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Aujourd’hui, nos élèves vivent dans un monde où la musique sous toutes ses formes est 
devenue un facteur important de leur vie quotidienne. En effet, grâce à l’évolution des 
nouvelles technologies qui permettent d’avoir facilement accès à toutes les expressions 
musicales actuelles et anciennes, les élèves sont en permanence sollicités. Écouter, jouer et 
même créer de la musique, c’est une évidence pour eux.  
Depuis le XXe siècle, l’informatique nous propose de nouveaux dispositifs pédagogiques et 
d’accès aux savoirs qui nous invitent à une adaptation de l’enseignement en général. La mise 
à disposition de nombreux outils qui facilitent l’accès à la musique tels internet et les 
différents appareils qui permettent le stockage, l’écoute et la création musicale comme par 
exemple les home studios qui ne cessent d’évoluer. Cela nous invite à une adaptation et à une 
évolution de nos pratiques en milieu scolaire et en ce qui nous concerne celui de la musique et 
de l’informatique.  
L’outil principal du musicien instrumentiste reste son instrument par lequel il émet des sons 
en utilisant les différentes techniques qu’il s’est appropriées durant son apprentissage. Sa 
gestuelle, sa sensibilité et son émotion sont des actions sans lesquelles le son ne pourrait 
exister. Il a donc un certain pouvoir sur la sonorité émise et cela induit déjà une forme de 
créativité. Cependant nous pouvons réviser le concept général d’instrument de musique en 
admettant que pour la création musicale, il existe désormais une option entre l’instrument 
acoustique et l’instrument informatique. De ce fait, l’outil informatique en tant qu’instrument 
de créativité musicale offre désormais une alternative comme support au processus de 
création. C’est donc un défi majeur à relever et à développer aussi bien pour les enseignants 
d’éducation musicale que pour ceux de l’informatique et de l’éducation aux médias. 
Rappelons qu’une des missions d’éducation de l’Ecole publique est d’assurer la promotion 
du développement de la personnalité équilibrée de l’élève, de sa créativité et de son sens 
esthétique1. La Conférence internationale de l’instruction publique de la Suisse romande et du 
                                     
1 Déclaration de la CIIP du 30 janvier 2003.  
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Tessin (CIIP) précise même que l’élève doit être capable de réaliser une création personnelle 
en partant d’un thème ou en laissant libre cours à son imagination2. 
Enseignantes dans des classes du cycle de transition, l’une en éducation musicale et l’autre en 
informatique et éducation aux médias, nous nous sommes senties interpellées par ce sujet qui 
reliait nos deux disciplines. 
Musicienne professionnelle, l’enseignante de musique transmet sa passion pour cette 
discipline depuis plus de 30 ans. Son intérêt pour l’enseignement,  la création musicale et tout 
simplement le plaisir de pratiquer cet art sous toutes ses formes la motive à choisir comme 
sujet de mémoire le processus créatif avec les élèves. 
En règle générale, il existe peu de rapports entre l’informatique et éducation aux médias et 
l’éducation musicale au sein de l’école obligatoire. Certes, l’enseignante d’informatique a 
expérimenté en milieu scolaire des formes de création musicale comme l’ajout d’un fond 
sonore avec iMovie, un diaporama, la réalisation d’un podcast. Le terme sonore est à 
souligner, car il est bien question principalement de production, de création de sons en 
informatique. Il existe une rupture entre le maniement de l’instrument acoustique et celui du 
clavier de l’ordinateur au niveau du geste et de l’interaction avec l’instrument pour la 
production de sons. Cette relation a une inférence qui peut être aussi bien affective que 
technique. 
Par l’intermédiaire du Master cantonal, les enseignants disposent de plusieurs logiciels. 
Certains concernent essentiellement l’édition et les fichiers audios (Audacity, Audio recorder, 
AudioSlicer …), d’autres sont plus proches des partitions musicales (iAnalyse, MidiSwing, 
MuseScore, Finale NotePad …). Cependant ces derniers exigent des connaissances 
spécifiques de la musique, en particulier de solides notions de solfège et d’écriture musicale. 
Parmi les logiciels à disposition, GarageBand est fréquemment utilisé dans les classes de 
secondaire I par les enseignants d’informatique. Il permet la création musicale à l’aide de 
boucles sonores préenregistrées ou de nombreux instruments de musique synthétisés, que l’on 
peut aussi jouer à l’aide du clavier informatique, le tout pouvant s’associer librement. La 
technologie de GarageBand est calquée sur Logic Pro, une application utilisée dans les 
studios d’enregistrement professionnels du monde entier.  
                                     
2 Déclaration de la CIIP du 21 décembre 2008.  p. 401 (mise en consultation du PER) 
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1. La créativité 
 
Jusqu'à la moitié du XIXe siècle, le concept de créativité ne faisait pas partie de la pensée 
scientifique, qui percevait le monde comme un ensemble de phénomènes opérant selon un 
ordre logique bien défini. L’étude académique de la créativité a réellement débuté en 1950. 
Beaucoup d’articles à ce sujet ont été publiés depuis lors ; pour passer en revue les différentes 
approches, on peut se référer par exemple à l’ouvrage collectif préparé par Sternberg,              
« Handbook of Creativity »3. 
Chaque fois que nous devons résoudre de nouveaux problèmes ou que nous devons nous 
adapter à de nouveaux environnements, nous faisons appel à notre créativité. Todd Lubart 
propose cette définition de la créativité : La créativité est la capacité à réaliser une 
production à la fois nouvelle et adaptée [...]. La tendance actuelle est de considérer la 
créativité comme une capacité multidimensionnelle dans laquelle interviennent non seulement 
des aspects cognitifs, mais également des aspects de personnalité et des aspects émotionnels.4 
Tandis que Da Silva Nilce5, se basant sur les écrits de Winnicott et Vygotsky, postule que la 
créativité est le moteur de la vie physique, sociale, culturelle, mentale et affective des êtres 
humains. C’est pourquoi la créativité est d’une définition complexe et ce n’est que par son 
intermédiaire que nous pouvons nous réaliser et construire notre destin et monde.  
En raison de cette particularité, Marcelo Giglio écrit  que la créativité est considérée comme 
étant l’une des réponses efficaces possibles aux interrogations essentielles de l’éducation et 
de la société. Au cours de ces dernières années, en tant que compétence musicale ou capacité 
transversale, la créativité est bien entrée dans les nouveaux systèmes scolaires 
francophones.6  
Finalement, nous pouvons définir la créativité comme étant la faculté d’une personne à 
inventer, concevoir ou produire une œuvre. Elle est en lien avec la manière dont la personne 
                                     
3 Taddei, F. (2009). Former des constructeurs de savoirs collaboratifs et créatifs : un défi majeur pour l’éducation au 21e  
   siècle. Rapport OCDE p. 34 [en ligne] http://www.cri-paris.org/docs/OCDE-fracois-taddei-FR-fev2009.pdf 
4 Lubart, T. (2003). Psychologie de la créativité.  Paris : Armand Colin 
5 Da Silva, N. (2006) Winnicott et Vygostsky : un dialogue possible au moyen de la « créativité » sur le « jeu » dans la construction des 
  savoirs individuels. Faculté d’éducation de l’Université de São Paulo. [en ligne] www.inrp.fr/biennale/8biennale/contrib/longue/249.pdf  
6 Giglio, m. (2006) « BEJUNE », la créativité dans les approches transversales et musicales des curriculums québécois et  
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organise sa pensée et son imagination, et donc utilise un fonctionnement ou un mécanisme 
psychologique afin de créer de façon nouvelle et personnelle, ceci en fonction de l’idée 
mentale ou représentative qu’elle se fait de l’œuvre. 
La psychologie s'est également interrogée sur la pensée créative tentant de déterminer si elle 
était une aptitude innée et acquise qui ne serait donc réservée qu’à une certaine « élite ». 
Selon l'éducateur Victor Lowenfeld7 qui s'est intéressé au développement artistique chez 
l'enfant, le potentiel créatif nécessite simplement, pour s'épanouir, d'être mis en pratique. De 
même, le psychanalyste et pédiatre britannique D.W. Winnicott (1896-1971) prétend que le 
jeu créatif est essentiel au développement de l'enfant. Il serait l'intermédiaire par lequel 
l'enfant peut s'exprimer et se libérer des angoisses qu'il éprouve devant la réalité extérieure.8 
Comme nous nous sommes intéressées, au cours de nos lectures, au processus créatif, nous 
avons constaté que créativité et création étaient deux notions différentes.  
 Didier Anzieu9 établit une distinction entre le concept de « créativité » et celui de 
« création ».  Selon l’auteur, la créativité est  un ensemble de prédispositions de caractère qui 
peuvent se cultiver et se trouvent sinon chez tous du moins chez beaucoup, tandis que la 
création est pour lui l’invention ou la composition d’une œuvre répondant à deux critères : 
apporter du nouveau et en voir la valeur reconnue par un public.  
Dans la mesure où tout existe déjà, la création consisterait donc à rassembler des éléments 
déjà existants en les arrangeant et en les organisant de façon nouvelle et originale. Pour un 
artiste peintre par exemple, les couleurs sont à disposition et l’artiste en convient à sa 
manière. De même que pour un écrivain, les lettres et les mots existent déjà, et dans ce cas, la 
création serait de les mettre dans un ordre particulier qui lui appartient.  
Pour conclure, nous pensons que la création est le résultat visible de la créativité de chacun 
qui est mise en œuvre par le processus créatif. Il serait intéressant d’observer dans nos 
didactiques respectives le cheminement de nos élèves vers une création, le passage de la 
créativité à la création par l’intermédiaire du processus créatif. 
 
                                     
7 Lubart, T. (2003), Psychologie de la créativité, Paris : Armand Colin 
8 Taddei, F. (2009). Former des constructeurs de savoirs collaboratifs et créatifs : un défi majeur pour l’éducation au 21e siècle. 
   Rapport OCDE p. 34 [en ligne] http://www.cri-paris.org/docs/OCDE-fracois-taddei-FR-fev2009.pdf 
9 Anzieu, D. (1981) Le corps de l’œuvre, Paris : Gallimard 
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1.1. Créativité en musique 
 
1.1.1. Historique de la créativité musicale 
 
Dans le domaine musical, on peut admettre que dès qu’une œuvre est produite, elle est le fruit 
d’un processus créatif. On imagine bien les premiers compositeurs, face à leurs instruments, 
écrivant leurs notes à l’encre avec une plume d’oie sur un papier coûteux, éclairés par la lueur 
d’une chandelle. Les compositeurs devaient alors connaître les règles classiques du 
contrepoint et de l’harmonie et étaient tributaires de la limite des instruments suivant les 
époques. 
Dès le XIXe siècle, l’électricité puis l’électronique modifient radicalement le rapport aux sons 
connus jusqu’alors. L’amplification, la conservation par l’enregistrement, la reproduction, 
l’émission à distance des sons permettent une analyse différente de la production musicale au 
niveau mondial. L’évolution et la création de nouveaux instruments électroniques, tels que la 
guitare électrique ou le synthétiseur, invitent à une nouvelle manipulation du son créé 
artificiellement. L’écriture musicale évolue également avec ces nouvelles technologies. 
Comme le souligne Marie-Noëlle Heinrich :  malgré les innovations technologiques, les 
mutations des instruments, les nouvelles méthodes de composition, la grande question pour la 
composition reste la même : comment utiliser un matériau, le faire vibrer et le transformer en 
un objet qui s’adresse aux sensibles ? Comment produire des sons qui puissent nous 
émouvoir ?10 
Au début des années 50, Karlheinz Stockhausen et Iannis Xenakis sont les premiers 
compositeurs à avoir utilisé un support informatique pour créer des œuvres musicales. Dès 
lors, la plupart des compositeurs usent de ces programmes qui facilitent considérablement le 




                                     
10 Heinrich, M-N. (2001) Création musicale et nouvelles technologies : l’instrument représenté ou la relation simulée. Université 
Stendhal : Grenoble 3 
 
Catherine Demont 
Nicolette Regard 08/2013 9 /71 
 
1.1.2. La créativité en musique 
 
Même s’il est vrai que la créativité se retrouve dans bien des domaines concernant l’être 
humain, la musique a la particularité d’être un art qui touche beaucoup d’individus, 
actuellement grâce plus particulièrement à un accès simple et peu coûteux dû à l’évolution 
technologique.  
La créativité musicale présente plusieurs facettes. Inventer  tout en jouant une mélodie sur une 
base harmonique, soit l’improvisation en est une. Créer une courte pièce musicale que l’on va  
seulement interpréter en est une autre. La composition musicale est certainement une des 
disciplines de la créativité qui requiert le plus de connaissances.  
En musique, les notes et les sons sont à disposition et la composition musicale consiste alors à 
les réorganiser en fonction de sa sensibilité, de sa personnalité et du but à atteindre qui peut 
varier selon les objectifs. La créativité dans les arts en général requiert une certaine 
disposition d’esprit. C’est également l’expression de notre être intérieur. L’aboutissement du 
processus créatif demande un certain courage puisque l’individu exprime son intimité, montre 
parfois ces états d’âme et s’expose à la critique de tous. L’artiste exprime l’inexprimable 
verbalement à travers son art.  
Le domaine musical est vaste est sans fin et dans le cadre scolaire nous avons la possibilité de 
sensibiliser les élèves à différents aspects de cette discipline. Le chant est certainement la 
pratique la plus répandue au dépend d’autres connaissances indispensables à cet art. En effet, 
l’apprentissage du solfège, des instruments et de l’histoire de la musique ne sont qu’effleurés 
étant donné le peu de périodes consacrées à cette discipline. Les instruments mis à disposition 
en salle de musique nous invitent à proposer aux élèves diverses activités comme 
l’apprentissage basique de ces instruments et la création de petites pièces en groupe. Même si 
les connaissances sont variables selon les élèves, il est possible d’expérimenter les bases 
d’une création musicale et ainsi d’aborder la musique sous un angle différent.  
Dans le domaine de l’éducation musicale, plusieurs expériences de ce type ont déjà été 
réalisées. Brigitte Soulas nous présente dans sa thèse11,  un travail qui met les enfants  en 
situation de production en petits groupes et qui ont pour tâche de confectionner un court 
                                     
11 Soulas, B. (1990) La construction du sens musical. Thèse des Sciences de l’éducation. Paris-Sorbonne 
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morceau de musique. Gérard Authelain12 s’appuie sur une expérience originale qui permet aux 
élèves de jouer et de composer leur propre musique. Enfin, Claire Blanchet, dans son 
mémoire13, nous présente son expérience de création d’un chant  à partir d’éléments musicaux 
d’inspiration africaine.  
1.2. Créativité en informatique musicale 
 
1.2.1. Historique de l’informatique musicale 
Avant la fin du XIXe siècle, la production musicale était tributaire des limites de l’instrument 
de musique et du degré de maîtrise de l’interprète.  Après la deuxième guerre mondiale, et 
plus particulièrement depuis 1950, la découverte de nouvelles technologies associant 
l’acoustique et la musique électronique modifie radicalement le monde musical et 
particulièrement le concept d’écriture musicale. Au début des années 80, avec le protocole 
MIDI, le processus compositionnel prend une dimension supplémentaire mêlant création 
sonore et composition formelle. Puis, de MIDI, l’ordinateur est devenu Multimedia.  
Pour Vincent Maestracci, l’informatique musicale se dit des technologies qui, à un 
quelconque niveau de la génération sonore, utilisent une codification informatique 
(numérique) des processus d’organisations instantanés ou temporels de la matière sonore14. 
Or, globalement, il s’agit d’utiliser non seulement les ordinateurs mais aussi des synthétiseurs, 
des échantillonneurs ou autres appareils générateurs de sons ou effets spécifiquement sonores. 
Claude Cadoz complète la définition précédente en écrivant que l’ordinateur et les techniques 
contemporaines apportent de nouvelles puissances de représentation mais ils introduisent 
aussi une circonstance qui n’a pas d’antécédent : la possibilité de créer des objets et des 
structures sonores (ou multisensorielles) sans aucun recours, à quelque étape que ce soit, à 
une situation instrumentale15. Avec la démocratisation de l’Internet, ces nouvelles 
technologies ouvrent le champ vers d’autres pratiques et incitent le musicien à répartir ses 
compétences entre le jeu instrumental, l’informatique, les techniques du son et la création 
musicale.  
 
                                     
12 Authelain, G. (2005) La création musicale grandeur nature : Les Momeludies, une aventure à suivre. Ed. J.-M. Fuzeau 
13 Blanchet, C. (2002) Création d’un chant à partir d’éléments musicaux d’inspiration africaine.  IUFM. Orléans-Tours 
14 Maestracci, V. (mars 1994), L’informatique au service des objectifs de l’éducation musicale, p. 109 La revue de l’EPI, n° 73  
  [en ligne]  www.epi.asso.fr/fic_pdf/b73p109.pdf 
15 Cadoz, C. (1999) Continuum énergétique du geste au son. In Vinet, H. Delalande, F. (dir.), (1999) Interfaces homme-machine 
   et création musicale,  p. 168. Hermes Sciences-Publications : Paris 
 
Catherine Demont 
Nicolette Regard 08/2013 11 /71 
 
1.2.2. L’informatique comme outil de création musicale 
Musique et informatique sont étroitement liés et ne peuvent être dissociés selon les élèves qui 
écoutent régulièrement, voire journellement, des mp3, iTunes ou Youtube. Un petit nombre 
d’élèves seulement accède à la composition musicale, la plupart se contentant de repiquer les 
mélodies sur le net. Claude Cadoz insiste sur le fait que l’ordinateur n’est pas un instrument 
mais un outil de représentation de l’instrument16, l’enseignante s’est alors remémorée que 
bien des élèves ne s’intéressent pas à la notation d’une musique mais uniquement à son aspect 
mélodique.  
Pourtant, bien des élèves apprécieraient de pouvoir apporter une touche personnelle et de 
composer leur propre musique. Comme ils rebutent devant la longueur ou la difficulté de la 
pratique instrumentale, beaucoup se tournent à présent vers l’informatique et particulièrement 
l’utilisation de logiciels de création musicale de plus en plus intuitifs et donc plus faciles 
d’accès pour des non-initiés. En effet, de nombreux logiciels disposent de sonorités 
synthétisées non pas d’un seul instrument de musique, mais de plusieurs. Le choix est 
immense.  
Un logiciel comme Garageband (création musicale) associé à Audacity (audio) peut permettre 
la réalisation rapide d’un compact disque, ceci sans devoir nécessairement maîtriser la lecture 
d’une partition ou la pratique instrumentale. De ce fait, ils perdent pourtant une part non 
négligeable de leur possibilité de création musicale en raison de leur méconnaissance des 
règles spécifiques incombant à la pratique musicale et/ou instrumentale. Actuellement 
l’informatique et l’éducation musicale sont deux domaines parfaitement distincts, 
relativement étanches dans le cadre scolaire.  
1.3. Les incidences de l’introduction du Plan d’Études Romand (PER) 
Dès la rentrée 2012, les enseignants auraient dû  intégrer dans leur pratique, le nouveau plan 
d’études PER. Il est précisé dans la discipline Musique, et en particulier pour l’objectif 
général A 21, que les élèves devront être capables d’exprimer leurs émotions en s’appuyant 
sur les particularités du langage musical, en inventant, produisant des ambiances sonores ; 
ceci en exploitant les possibilités des différents supports techniques, instruments et objets 
sonores.   
                                     
16 idem p. 179 
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L’intégration des Médias, Images et Technologies de l’Information et de la Communication 
(MITIC) est donc encouragée par le PER dans tous les domaines de l’enseignement, y 
compris celui de l’éducation musicale. Il souligne aussi l’importance des capacités 
transversales qui permettraient notamment à l’élève d’acquérir des capacités telles que la 
collaboration, la communication, des stratégies d’apprentissage, une démarche réflexive et 
développer une pensée créatrice. En ce sens, la création musicale fait vraiment appel aux 
capacités d’adaptation des élèves face à des situations d’apprentissage complexes. Notre 
projet est d’accroître le plus possible l’autonomie des élèves à travers le processus créatif. Ces 
derniers devraient être capables de trouver par eux-mêmes les solutions dont ils auront besoin 
pour atteindre les objectifs du processus créatif. Les aspects techniques de l’ordinateur et des 
logiciels ne devraient pas être un frein, mais plutôt un outil au service de leurs besoins bornés 
par leur seule créativité. Dans ce sens, se questionner sur la pertinence de l’utilisation de 
l’outil informatique en classe d’éducation musicale s’intègre parfaitement dans les objectifs 
du PER et de ce fait, nous semble intéressante à retenir comme objet de recherche.  
2. Problématique 
 
Il est vrai qu’en quelques années seulement, l’informatique musicale s’est invitée lors de 
nombreuses activités privées et scolaires. Il est indéniable que les TICE17 sont en plein 
développement et qu’il convient de ne pas minimiser leurs enjeux pour le système éducatif et 
particulièrement pour l’éducation musicale en ce qui nous concerne.  
Nous avons vu que les élèves désirent souvent apporter une touche personnelle dans la 
création d’une mélodie mais qu’ils sont parfois freinés dans leur élan par la longueur ou la 
difficulté de la pratique d’un instrument de musique acoustique. La difficulté pour eux semble 
être de concilier leur créativité et les moyens pour la concrétiser dans une création qui leur 
convienne.  
Nous pouvons ainsi exprimer notre problématique sous la forme d’une question.  Dans quelle 
mesure l’utilisation adéquate d’un logiciel d’informatique musicale constituerait un apport 
supplémentaire aux élèves dans le cadre d’un processus créatif d’une pièce musicale ? 
 
                                     
17 Les Technologies de l’Information et de la Communication pour l’Enseignement 
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2.1. État de la question et but de la recherche  
Nous savons que les concepts et les méthodes de l'informatique (dans son sens générique) 
peuvent avoir une influence certaine sur les pratiques et les représentations habituelles des 
élèves. Par exemple, le traitement de texte peut amener certains à modifier leur manière de 
rédiger. Or, les manipulations d'un ordinateur constituent un vrai langage avec ses symboles, 
ses codes, sa logique ; tout comme l’apprentissage de la musique et la pratique d’un 
instrument acoustique. De nombreuses expériences d’utilisation de l’outil informatique ont 
été réalisées dans les classes mais peu en interaction avec une classe d’éducation musicale. 
Nous nous trouvons confrontées à la superposition de deux branches d’enseignement : 
l’informatique et l’éducation musicale. Au fil de nos lectures, nous avons remarqué que la 
majorité des expériences avaient été faites avec des élèves de classes primaires. De plus, la 
plupart des publications d’expériences en milieu scolaire émanent d’organismes ou 
d’enseignants français. En Suisse, il semble que le canton de Fribourg soit plus prolifique que 
le canton de Vaud dans ce domaine précis. Dans le cadre de l’enseignement au cycle de 
transition, la plupart des séquences didactiques incluant un logiciel de création musicale 
concernent la mise en musique de poèmes, de slams ou de rap et la création d’un fond sonore 
pour accompagner un diaporama. Il existe pourtant quelques activités de création d’une pièce 
musicale avec des consignes contraignantes mais pour des élèves plus âgés telle que celle 
réalisée par Florence Zurcher18 avec des élèves de 9e (11e Harmos) mais dont nous ne 
disposons pas de commentaires ni sur les bénéfices ni sur les problèmes résultant de sa 
réalisation.  
Dans un article intitulé « L’informatique au service des objectifs de l’éducation musicale »19 
Vincent Maestracci souligne que si l’on aborde l’informatique en tant qu’assistant 
l’apprentissage de la musique ou la création musicale, il en va tout autrement… C’est cet 
élément qui a retenu notre attention parce qu’il coïncide avec notre questionnement. 
Malheureusement, la suite de son propos admet simplement que la présence d’outils 
informatiques dans une salle spécialisée d’Éducation musicale apporte des dimensions 
supplémentaires à la pédagogie mise en œuvre20 sans vraiment développer en quoi consiste 
                                     
18 Zurcher, F. (26.03.2011). Musique Assistée par Ordinateur (MAO) avec GarageBand PR2010  disponible dans la banque de  
   données BDDP de la HEP 
19 Maestracci, V. (mars 1994), L’informatique au service des objectifs de l’éducation musicale, p. 109.  La revue de l’EPI, n° 73  
   [en ligne] www.epi.asso.fr/fic_pdf/b73p109.pdf 
20 idem p. 109 
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cet apport.  Le but avoué de son article est simplement de convaincre le lecteur de l’intérêt 
d’un équipement informatique spécifique à l’Éducation musicale, de la facilité de sa mise en 
œuvre dans un but pédagogique21. Pourtant nous avons relevé cette réflexion issue de sa 
conclusion : le résultat en est de somptueux outils qu’un adulte motivé maîtrisera sans peine 
mais dans lesquels un jeune élève aura vite fait de se perdre …22  Ce qui nous laisse un peu 
songeuses. Les outils informatiques ne seraient-ils donc pas suffisamment adaptés pour être 
utilisés dans une classe d’éducation musicale ? 
Par ailleurs, il existe un projet intitulé « École et Informatique » qui prévoit que tous les 
enseignants du Canton de Vaud doivent acquérir des compétences nécessaires pour une 
utilisation pédagogique de l’informatique d’ici à … 2012 ! L’enseignante d’informatique a 
suivi cette formation en 2009-2011 alors qu’elle était en charge de groupes CIF (cours 
intensifs de français). L’apport de ces connaissances lui a permis de diversifier sa pratique 
professionnelle notamment dans la manière d’aborder les apprentissages de ses élèves. Nous 
sommes en 2013, et cette formation reste facultative. Ce qui soulève une question : l’apport 
de l’outil informatique dans une classe d’éducation musicale ne serait-il pas plus pertinent 
avec une formation complémentaire des enseignants ? 
Pierre Magistretti, professeur à l’Université de Lausanne, décrit la créativité comme une 
transformation ou une réinterprétation de notre savoir à des fins nouvelles.23 Si nous 
regardons l’intitulé du module A 21 Musique du PER : Représenter et exprimer une idée, un 
imaginaire, une émotion en s’appuyant sur les particularités du langage musical … en 
exploitant les possiblités des différents supports, techniques, instruments et objets sonores, et 
celui du module A 23 Musique : expérimenter diverses techniques musicales … en 
expérimentant et en utilisant divers instruments et objets sonores ou supports ; nous nous 
trouvons devant une ouverture implicite à l’utilisation de l’outil informatique comme support 
complémentaire pour renouveler l’approche de la créativité musicale.  Ce qui nous amène à 
nous questionner sur le choix et la pertinence de l’utilisation de l’outil informatique lors des 
activités de création musicale.  
 
                                     
21 ibidem p. 110 
22 ibidem p. 118 
23 Magistretti, P. Ansermet, F. (11/2011) Les paradoxes de la créativité : vers une re-création.  Prismes n° 15, revue 
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Du point de vue pédagogique, la création d’une pièce en cours de musique est un domaine 
très intéressant à explorer aussi bien pour l’enseignant que pour les élèves. C’est un champ 
d’expériences très vaste. En proposant ce genre d’activités à nos élèves, plusieurs buts et 
objectifs sont visés : d’une part, développer l’écoute mutuelle tout en favorisant l’expression 
individuelle et celui du groupe et d’autre part, cela permet aux élèves de repérer et de 
découvrir leur sensibilité. De plus, les nouveaux programmes officiels du plan d’études 
Romand (PER) encouragent vivement ce genre de pratique dans nos classes. 
Du point de vue musical,  le processus créatif doit être associé à l’acquisition d’une nouvelle 
connaissance. Dans cette expérience, c’est l’apprentissage de l’ostinato qui a été choisi 
comme base de travail. C’est en effet, une base originale qui permet de développer de riches 
idées musicales.  
Du point de vue sociologique, chaque individu, chaque personnalité doit pouvoir s’exprimer 
en tenant compte des autres. Certains sont des leaders et n’ont pas de problèmes à s’exprimer 
et à montrer leur spontanéité alors que d’autres sont plus timides, inhibés et doivent trouver 
une place au sein du groupe. C’est le rôle de l’enseignant de favoriser l’instauration d’un 
équilibre.  
Chacun n’est pas forcément à l’aise avec la créativité qui demande une part d’improvisation et 
de confiance en soi. Cela représente alors un défi de le faire en groupe au sein d’une classe. 
Ce qui nous motive dans cette démarche de recherche c’est aussi  l’interaction entre les élèves 
soit l’aspect relationnel humain et l’observation des élèves utilisant les outils mis à disposition 
dans ce processus créatif soit l’instrument acoustique ou l’instrument informatique. Il est 
évident que cette expérience aura un impact sur notre pratique professionnelle. Le PER nous 
incitant à l’interdisciplinarité, c’est aussi pour nous l’occasion de découvrir nos didactiques 
respectives et notre manière d’appréhender un apprentissage. 
Afin de répondre à nos interrogations, nous avons envisagé de créer une pièce musicale selon 
certaines contraintes et d’observer nos élèves tout au long du processus dévolu à sa création. 
Pour ce faire, et afin de pouvoir effectuer une étude comparative, la seule à notre avis qui 
permettait d’obtenir un maximum d’éléments de réflexion, nous avons projeté de faire 
travailler nos élèves par petits groupes. Alternativement, ils s’essaieront à la création avec des 
instruments de musique acoustiques en salle de musique, et ensuite avec GarageBand et le 
clavier en salle d’informatique. Ne souhaitant pas nous engager dans l’évaluation de la 
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créativité, nous allons plutôt nous intéresser au processus créatif par lequel les élèves vont 
accéder à la création d’une petite pièce musicale,  en tentant de l’analyser comparativement, 
d’une part dans une situation d’utilisation instrumentale, et d’autre part, dans une situation 
d’utilisation de logiciel musical numérique. Ceci afin d’étudier dans quelle mesure l’outil 
informatique par sa facilité de manipulation apporterait une aide aux élèves d’une classe de 
transition, et à leurs enseignantes, lors de la création d’une pièce musicale en cours 
d’éducation musicale.  
L’occasion nous a été offerte de recueillir l’avis des autres étudiants de notre séminaire lors 
d’une étude préliminaire.   
 
2.2. Étude préliminaire 
Dans cette étude préliminaire, nous n’avons utilisé que les éléments nous permettant de 
pouvoir effectuer une comparaison – toute relative – entre les avis des enseignants que nous 
avons recueillis l’année dernière et l’étude de l’expérimentation que nous avons réalisée avec 
nos élèves. A l’issue de cette analyse, nous pourrons revenir sur sa portée et les conséquences 
sur l’élaboration du dispositif de recherche mis en place dans le cadre scolaire.  
Lorsque nous avons préparé le questionnaire de l’étude préliminaire, il nous a paru difficile de 
reformuler notre question de recherche dans le but de recueillir l’avis des autres étudiants de 
notre séminaire. Nous ne voyions pas dans un premier temps ce que pourrait nous apporter ce 
questionnaire. Surtout parce que nous restions dans l’optique d’une expérimentation en classe 
avec des élèves. Lors de son dépouillement, nous avons été surprises de constater que 
finalement certains éléments de réponses se révèlent pertinents pour alimenter notre réflexion. 
Nous verrons dans quelle mesure un peu plus tard.  
Pour l’étude préliminaire, nous avons reformulé notre question de recherche de cette 
manière : « Quelle est la conception des enseignants, ou futurs enseignants du processus 
créatif des élèves de classe de musique au cycle de transition ? », et soumis notre 
questionnaire en ligne aux vingt-trois étudiants membres de notre séminaire regroupant 
principalement des enseignants d’économie-droit et d’arts-visuels-musique.  
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Nous nous étions basées sur le document24 « opérationnalisation de la question de recherche » 
pour élaborer nos vingt questions selon trois axes principaux : 
- Connaissances musicales  
- Connaissances en informatique et utilisation du matériel TIC  
- Conception de la créativité  
Pour terminer, nous souhaitions savoir dans quelle mesure nos collègues partageaient notre 
avis sur la question.  
Dans le premier axe, nous avons relevé qu’en ce qui concerne la formation musicale des 
étudiants HEP, l’exacte moitié des personnes sondées estimait avoir obtenu l’essentiel de leur 
formation musicale pendant les cours dispensés à l’école, tandis que l’autre moitié l’avait 
obtenue au contact d’un enseignement privé. Cette situation est intéressante et tendrait à 
démontrer que l’éducation musicale à l’école offre une bonne opportunité pour l’élève 
d’apprendre à jouer d’un instrument de musique acoustique, ou du moins à révéler, à soutenir 
une vocation naissante.   
Dans le second axe concernant les connaissances en informatique et utilisation du matériel 
TIC, malgré le fait que nous avons omis de différencier l’utilisation professionnelle de celle 
privée,  il est cependant intéressant de relever que les logiciels musicaux les plus utilisés sont 
iTunes, GarageBand et FinaleNote. Or, ce sont des logiciels disponibles par l’intermédiaire du 
Master cantonal au sein des établissements scolaires, donc utilisables par les enseignants avec 
des élèves. C’est justement l’un d’entre eux que nous avons choisi pour notre 
expérimentation.  
En revanche, dans un autre diagramme, la très faible moyenne d’acquisition de la pratique de 
ces logiciels lors du cursus scolaire tend à attester que l’enseignement dispensé en classe il y a 
quelques années mettait peu l’accent sur la pratique informatique. Les élèves intéressés 
devaient se former par la suite d’une manière individuelle pour utiliser des logiciels musicaux 
dans une perspective d’enseignement.  
                                     
24 document n° 3 - en annexe 
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Figure 1 – Q14 : Conception de la créativité par les enseignants-étudiants du séminaire 
Enfin, en ce qui concerne leur conception de la créativité, d’après le diagramme ci-dessus, 
plus de la moitié des enseignants (67 %) estiment que la créativité est importante et qu’elle 
peut être développée chez tous les élèves. En revanche, ils estiment que l’évaluation est un 
obstacle à son développement. Il sera intéressant de vérifier cet élément auprès des élèves lors 
de notre démarche de recherche puisque la production des élèves ne fera pas l’objet d’une 
évaluation significative notée. Tous sont unanimes pour penser que la créativité n’est pas 
innée et ne dépend pas de l’intelligence.  
Selon les personnes interrogées, il est primordial de développer la créativité essentiellement 
pour son développement personnel, pour s’exprimer. Pour ce faire, les enseignants doivent 
laisser un espace de liberté aux élèves pour exprimer leur créativité. Nous pensons que c’est 
un équilibre à trouver lors de l’élaboration d’une séquence d’apprentissage incluant une 
activité de créativité.  
La seconde raison mentionnée est la mise en pratique des acquis. Pourtant, pendant leur 
cursus scolaire, les étudiants relèvent qu’ils n’ont pas reçu (suffisamment) d’aide pour 
faciliter le développement de leur créativité. C’est probablement la raison pour laquelle les 
résultats recueillis indiquent bien que le rôle de l’enseignant serait de procurer des outils 
nécessaires aux élèves. Sinon comment les aider à créer dans de bonnes conditions ? Il est 
nécessaire aussi de leur apprendre à les maîtriser. L’aspect technique se trouve couplé avec 
les encouragements pour motiver les élèves tout au long du processus de création.  
Par ailleurs, nous retrouvons ici l’aspect négatif de l’évaluation (voir la figure 1 : conception 
de la créativité chez les enseignants-étudiants du séminaire). 
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Figure 2 - Q15 : Disciplines favorisant le développement de la créativité (étude préliminaire) 
Les données de ce diagramme mettent en évidence la place privilégiée (33%) qu’occupe 
l’éducation musicale en tant que discipline favorisant le développement de la créativité ; ceci 
loin devant les arts visuels (17 %), les travaux manuels (17 %) et la littérature (16 %). En 
revanche, l’informatique ne recueille aucun suffrage. Il faut cependant noter une variable qui 
biaise le résultat : les 17 % mentionnant un choix impossible… mais entre quoi et quoi ? 
 
Figure 6 - Q16 et 17 : Processus créatif avec l'outil numérique d'une part, et l'instrument de musique d'autre part (étude préliminaire) 
 
L’observation de ces deux graphiques nous amène à constater que, pour les enseignants, un 
processus créatif permet principalement de développer la créativité ; que ce soit avec 
l’instrument de musique qu’avec l’outil numérique qui rallie la totalité des suffrages.  
Viennent ensuite l’autonomie des élèves lors de l’utilisation de l’outil numérique tandis que la 
collaboration et l’aspect tactile sont davantage choisis dans le cadre de l’utilisation de 
l’instrument de musique. Ce sont des éléments intéressants que nous allons pouvoir confirmer 
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ou pas, lors de notre observation avec les élèves au cours de l’expérimentation du processus 
créatif d’une pièce musicale.  
Enfin, nous avons découvert avec un peu de surprise que nos collègues du séminaire avaient 
un avis diamétralement opposé au nôtre dans le sens où ils estimaient que l’expérience 
démontrerait que le processus créatif de nos élèves serait plus difficile avec l’utilisation de 
l’instrument de musique acoustique. Or, nous avions postulé que partant de la constatation 
qu’un élève qui pose quelques doigts sur un instrument acoustique, tel que le piano par 
exemple, peut produire presque immédiatement une petite mélodie. Nous pensions qu’il 
éprouverait plus de difficultés lorsqu’il se trouverait face à un clavier d’ordinateur pour 
composer avec un logiciel musical numérique, puisqu’il devrait auparavant avoir acquis un 
certain savoir technique. Cependant, nous avons opté pour la poursuite de notre recherche 
sans modification, laissant le soin aux expérimentations en classe d’infirmer ou non cette 
opinion.   
Il est cependant à noter que notre projet d’expérimentation partait initialement sur une base 
différente : un poème choisi préalablement par les élèves qui ensuite devaient inventer un 
univers musical qui illustre une atmosphère, qui transcrit au mieux leurs impressions, les 
images que suscite ce poème.  
3. Démarche de recherche 
 
Nous sommes confortées dans notre démarche de recherche étant donné qu’elle correspond 
parfaitement à l’application imminente du PER. Chacun n’est pas forcément à l’aise avec la 
créativité qui demande une part d’improvisation, de confiance en soi. Le faire en groupe, au 
sein d’une classe représentait vraiment un défi. Dans notre démarche, nous nous intéressons 
d’une part à l’aspect relationnel entre les élèves et d’autre part à la relation que les élèves 
auront avec les deux outils proposés.  
Nous espérons démontrer qu’il est tout à fait pertinent d’utiliser l’outil informatique dans un 
processus créatif et de le comparer avec l’usage des instruments acoustiques. Nous 
observerons quelles sont les acquisitions complémentaires qu’offre un logiciel informatique 
dans cette expérimentation et de quelle manière cela élargit la palette de ressources permettant 
de développer des habiletés nouvelles chez les élèves du cycle de transition. 
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Bien que les TICE25 soient devenues un élément incontournable du quotidien, un bon nombre 
d’enseignants d’éducation musicale hésitent encore à se lancer dans des activités faisant appel 
à l’informatique musicale, et particulièrement à un logiciel musical numérique.  Le passage de 
l’outil ordinateur au concept d’informatique musicale se traduit par une réorientation des 
moyens et les pistes d’exploitation commencent tout juste à se développer. Mais il semble que 
la formation nécessaire pour envisager de les utiliser sous de nouvelles perspectives fait 
encore défaut ou du moins n’est pas suffisamment suivie par les enseignants. Avec eux, nous 
nous sommes interrogées : 
Est-ce que les élèves qui ont déjà une pratique instrumentale dans le privé auront plus de 
facilité à appréhender l’outil informatique ? Est-ce que le processus créatif en groupe sera 
perçu comme plus contraignant ? Est-ce que les élèves seront plus à l’aise – lors du processus 
créatif - avec l’aspect tactile d’un instrument acoustique, ou par l’entremise d’un clavier 
d’ordinateur ?  
Dans une classe d’éducation musicale, lors de la création d’une pièce musicale en groupe, 
l’élève entend le jeu musical de ses camarades et perçoit comment une harmonie doit 
s’installer. Comment l’élève transpose-t-il ce ressenti lors de la création d’une pièce musicale 
avec un logiciel musical numérique ? 
Comment les élèves interagissent-ils avec les outils de création musicale qu’ils soient 
instrumentaux ou numériques ? Comment les élèves contournent-ils les difficultés de 
manipulation de l’instrument de musique, de l’ordinateur pour parvenir à un processus 
créatif ? De quelle assistance les élèves auront-ils besoin ? 
Le matériel disponible dans les établissements permet-il de répondre aux objectifs du PER ? 
Ce sont toutes ces questions qui nous ont permis de construire notre démarche de recherche, 
notamment pour le choix des méthodes de recherche, l’élaboration des différents éléments de 
nos questionnaires et des grilles d’observation, et la mise en place de l’expérimentation en 
classe avec la préparation en particulier des séquences pédagogiques. 
                                     
25 Technologies de l’Information et de la Communication pour l’Enseignement 
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Nous partageons l’avis de Pascal Terrien lorsqu’il précise que l’informatique est au service de 
la musique, il s’agit d’un outil pour atteindre un but et non d’une fin en soi26. La fascination 
pour l’outil et ses possibilités ne doit cependant pas faire oublier l’objectif pédagogique du 
cours d’éducation musicale. Il fallait donc que notre démarche de recherche s’inscrive dans 
une activité pédagogique au sein de nos classes respectives. C’est ainsi que l’enseignante de 
musique a choisi l’apprentissage de l’ostinato.   
 
3.1. Méthodes et objectifs de la recherche 
 
En sciences de l’éducation, les méthodes de recherche les plus usitées sont  par ordre 
alphabétique :  
- l’entretien directement avec un interlocuteur  
- les études de cas 
- la méthode expérimentale (avec ou non une condition contrôle) 
- l’observation visuelle directe (non participante ou participante de type ethnologique) 
- le questionnaire direct ou indirect (= l’enquêteur le rempli pour le répondant) 
- la récolte de données existantes (statistiques, documents de forme littéraire ou    
audiovisuelle…) 
La recherche en éducation contribue à améliorer les pratiques pédagogiques des enseignants 
soucieux de développer une attitude réflexive par rapport au processus éducatif. Pour ce faire, 
il est nécessaire d’utiliser des méthodes multiples et diversifiées afin de rassembler des 
données. Il s’agit dans le cadre d’une recherche dite empirique, de mettre les concepts, les 
théories à l’épreuve des faits, des observations pour les préciser, les confirmer ou non. Ce qui 
permettra de tirer des conclusions à propos de certains phénomènes en particulier.  
Pour notre démarche de recherche, nous avons privilégié un mixte entre plusieurs méthodes. 
Nous avons choisi principalement une méthode qualitative : l’expérimentation avec des élèves 
                                     
26 Terrien, P. (2010), Musique et vidéo. Paris : L’Harmattan. p. 59 
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en classe d’éducation musicale d’une part, et en classe d’informatique d’autre part. Ensuite, 
nous avons estimé que le questionnaire et l’observation visuelle directe non participante 
étaient les deux autres méthodes quantitatives qui convenaient le mieux en complément de la 
méthode expérimentale qui seule, ne nous permettait pas de répondre à notre questionnement.  
A partir de questions ou d’hypothèses clairement formulées, il faut tenter d’apporter des 
réponses par une méthode appropriée. Nous pensons qu’une méthode qualitative telle que 
l’expérimentation est la plus appropriée dans le cas présent. Elle s’inscrit bien dans le cadre 
de notre recherche et se justifie par le petit nombre d’élèves : une douzaine.   
Nous allons comparer le comportement de chaque groupe d’élèves, mais principalement les 
uns par rapport aux autres, ceci sans nécessairement déclarer un trio particulier comme étant 
un groupe de contrôle. Nous avons donc estimé qu’il n’était pas pertinent d’en constituer un 
en raison de la nature même du phénomène que nous souhaitions observer : le cheminement 
d’élèves dans un processus créatif d’une pièce musicale. Nous nous trouvons donc en 
présence de quatre groupes d’élèves qui ont effectué une démarche de création similaire.  
Même si notre recherche s’apparente en partie à une recherche quantitative avec le choix de 
deux méthodes quantitatives (les questionnaires et les grilles d’observation), c’est bien une 
recherche axée sur le qualitatif que nous avons souhaité entreprendre. En effet, le but de notre 
démarche est non seulement d’observer mais aussi de comprendre comment un outil 
informatique peut apporter de l’aide aux élèves dans le cadre d’une activité de création 
musicale. Afin de préserver l’authenticité du contexte d’observation dans lequel se déroulera 
l’expérimentation, nous avons décidé de conserver l’aspect qualitatif des grilles d’observation 
en ne les opérationnalisant pas. En effet, il nous semblé judicieux de croiser les annotations 
des grilles d’observation avec les résultats du questionnaire rempli après l’expérimentation. 
Seuls les questionnaires ont été opérationnalisés., c’est-à-dire mis sous la forme de 
diagrammes. En effet, comme nous l’avons déjà indiqué, avec seulement douze élèves, il était 
plus adéquat de se baser essentiellement sur nos observations visuelles.  
Maintenant, nous allons aborder en détail les différentes méthodes que nous avons utilisées 
avec les élèves pour répondre à notre questionnement. 
Nous avons travaillé avec 12 de nos propres élèves enclassés en 2e année du cycle de 
transition (8e Harmos). Nous avons explicité notre démarche dans un courrier aux parents, et 
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leur avons demandé s’ils autorisaient leur enfant à participer à notre démarche de recherche, 
ce qui représente 8 périodes supplémentaires (pendant la pause de midi), en plus de celles 
prévues au programme de l’année.  
Nous avons choisi de placer les périodes d’expérimentation avec les élèves avant et après les 
vacances d’octobre afin de bien séparer les deux processus créatifs. 
- avant les vacances d’octobre, pour la création musicale instrumentale  
- après les vacances d’octobre, pour la production sonore en trio avec l’ordinateur en salle 
d’informatique, ceci pour des raisons d’infrastructures scolaires et surtout de 
disponibilité de la salle. 
Dès le début, nous avons décidé que les élèves seraient répartis en deux grands groupes 
expérimentaux (A et B) chacun étant séparé en deux demi-groupes composés respectivement 
de 3 élèves afin de faciliter l’interaction entre les membres et rendre aussi plus efficace notre 
observation dans l’espace-classe. Chaque groupe est donc venu deux fois en cours musique et 
deux fois en salle d’informatique. Pour des raisons de lourdeurs administratives exigées par 
l’emploi d’une vidéo, nous avons délibérément écarté cette option.  
Nous avons invité les élèves à composer  en trio  une petite pièce musicale sur un ostinato de 
2 minutes au maximum. De cette manière, ils peuvent explorer les possibilités du jeu 
instrumental mais également celles du logiciel musical numérique ; et acquérir les 
compétences aussi bien techniques que sociales c’est-à-dire des savoir-faire et des savoir-être 
qui favorisent le processus créatif dans cette approche interdisciplinaire. 
Pour la création d’une pièce musicale avec des instruments acoustiques, nous utiliserons ceux 
disponibles dans la salle d’éducation musicale. Pour la création d’une pièce musicale avec un 
logiciel musical numérique, nous utiliserons le logiciel musical numérique GarageBand, issu 
du Master cantonal et installé sur tous les ordinateurs de la salle d’informatique. 
La méthode de travail dans les deux disciplines étaient différentes dans le sens qu’en salle de 
musique les élèves composaient en groupe avec un espace sonore commun en s’entendant 
mutuellement alors qu’en salle d’informatique, les élèves travaillaient avec des casques. Ce 
n’est qu’après qu’ils se mettaient ensemble pour composer leur musique ce qui implique une 
autre approche du travail en groupe. 
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A travers cette expérimentation du processus créatif en groupes, il nous semble profitable 
d’observer les élèves durant l’expérience afin de répondre à certaines questions quant à la 
pertinence et à l’utilité de cette activité avec les élèves et sur la façon dont ils se comporteront 
et ceci sous différents angles. L’impact du groupe sur le processus créatif est observable. La 
façon dont les élèves abordent l’aspect tactile d’un instrument acoustique par rapport à un 
clavier d’ordinateur.  Les difficultés de manipulation des deux outils que les élèves pourront 
rencontrer et la manière avec laquelle ils les contourneront pour parvenir à composer leur 
pièce. Dans la classe, certains élèves pratiquent déjà un instrument et ont de ce fait déjà de 
plus amples connaissances musicales que les autres, il est donc possible qu’ils ne réagissent 
pas de façon identique  dans les deux processus créatifs.  
Après les vacances d’octobre, les élèves se sont déplacés en salle d’informatique afin de 
produire également une pièce musicale de 1 minute dans un premier temps, puis de 2 minutes 
lors de la deuxième rencontre. Un seul ordinateur était utilisé par trio d’élèves.  
Les deux enseignantes sont également présentes en tant qu’observatrices. Tout au long de 
l’expérimentation, chaque enseignante est postée un peu à l’écart à proximité d’un trio 
d’élèves. Elle observe l’attitude de ceux-ci pendant leur processus créatif tout en consignant 
ses remarques dans une grille d’observation. Elle intervient le moins possible mais reste 
consciente cependant de sa double posture d’enseignante et d’observatrice non participante.  
En fin de période, la production sonore est enregistrée puis écoutée par l’ensemble des élèves 
présents (groupe A). La semaine suivante, le deuxième groupe (B) est invité à agir de la 
même manière. 
Lors de la seconde rencontre en salle de musique, les élèves réécoutent leur pièce musicale 
puis la modifient ou la complètent. Désormais elle doit impérativement atteindre une durée de 
2 minutes au moins.  
Tous les enregistrements ont été rassemblés et gravés sur un compact disque.  Ensuite, les 
enseignantes ont opérationnalisé les deux questionnaires et les ont analysés comparativement.  
Puis elles ont croisé les résultats avec les indications des grilles d’observations afin de voir si 
tel élément était corroboré ou non. Tous les éléments recueillis, analysés devraient ensuite 
permettre de répondre à la question de la problématique.  
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3.2. Élaboration des outils 
Puisque nous avons choisi d’utiliser une méthode quantitative, nous devions réfléchir à 
l’élaboration des outils nécessaires, à savoir le questionnaire et la grille d’observation non 
participante. Nous nous sommes appuyées sur les indicateurs de l’opérationnalisation de la 
question de recherche présentée lors de l’étude préliminaire. Il a cependant été nécessaire de 
modifier quelque peu ce document27 afin de mieux l’adapter à la réalité de l’expérimentation 
avec nos élèves. 
C’est ainsi que nous avons construit trois documents outils : un questionnaire avant, un 
questionnaire après l’expérimentation complétés par les élèves et une grille d’observation 
remplie par les enseignantes lors de chaque rencontre.  
Nous avons tenu à expliquer aux élèves le cadre de notre démarche afin de justifier la raison 
pour laquelle nous leur proposions de compléter des questionnaires et leur garantir 
l’anonymat. Nous avons fait de même pour les grilles d’observation en clarifiant notre 
attitude d’observatrice tout en restant disponible pour leur fournir une aide ponctuelle, le cas 
échéant.  
3.2.1. Questionnaires 
Le premier présenté aux élèves avant l’expérimentation, porte sur trois axes correspondant à 
ceux mentionnés pour l’opérationnalisation de la question de recherche  (document n°4 en 
annexe) : 
1. la dimension sociale avec des questions liées non seulement au domaine musical mais 
aussi au domaine informatique musical (contexte familial, formation musicale et 
pratique personnelle). 
 la dimension affective avec des questions sur la perception de la créativité que nous 
aborderons dans une dimension sociocognitive avec des questions sur le travail 
collaboratif. 
                                     
27 Document n°4 figurant dans l’annexe 
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2. la dimension pédagogique avec des questions sur l’interdisciplinarité, ce que l’élève 
attend de l’enseignant,  sa perception de l’harmonie de sa production en groupe.  
3. la dimension kinésique28 et fonctionnelle avec des questions invitant à se projeter dans 
la manière de manier les instruments de musique, et d’utiliser l’outil informatique. 
Le second questionnaire qui a été complété par les élèves après l’issue de leurs productions 
finales dans les deux classes, porte davantage sur le ressenti des élèves, leurs auto-
évaluations. Ils ont également pu effectuer des comparaisons notamment entre leur 
collaboration, leur manière de composer dans la classe de musique et dans celle 
d’informatique.  
 
3.2.2. Grilles d’observation 
 
Les éléments de la grille d’observation ont été élaborés également à partir des indicateurs du 
schéma de l’opérationnalisation de la question de recherche, tels que l’adaptation de l’élève à 
un travail collaboratif dans une situation d’apprentissage et/ou de création, l’approche de 
l’instrument de musique et de l’outil informatique, l’autonomie de l’élève, la qualité de la 
communication ...  
Les grilles d’observation nous permettent d’infirmer ou de confirmer les éléments de réponses 
contenus dans les questionnaires, en particulier le dernier. Elles donnent également des 
éléments complémentaires que seul un observateur excentré peut apporter. Nous avons dû 
lister quels faits significatifs nous souhaitions observer afin qu’ils soient pertinents pour notre 
analyse. Ceci en tenant compte des variables possibles.   
Nous devions être attentives au fait qu’il fallait distinguer l’observation rigoureuse, de 
l’interprétation ; c’est-à-dire surtout éviter de se mettre à la place de l’élève. Il s’agissait 
d’observer simplement dans un premier temps et c’est cette neutralité qui était indispensable 
pour obtenir des données fiables.  
                                     
28 La kinésie est la « perception motrice » chez un sujet « en fonction de paramètres visuomoteurs » alors que la kinesthésie est 
la « sensation motrice » ou, selon Berthoz, « l’ensemble des informations données par les propriocepteurs musculaires et les 
commandes motrices de la locomotion ». Kinésie et kinesthésie sont donc liées mais la kinesthésie exige une perception 
physique alors que la kinésie relève de l’observable. http://stylistique-anglaise.org/document.php?id=694 
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Afin de noter d’une manière identique nos observations, nous avons dû mettre en commun la 
signification de quelques codes. Cette précaution était indispensable pour assurer une analyse 
comparative fiable.  
 
3.3. Approche du processus créatif en classe d’éducation musicale 
 
Un travail de créativité ne peut pas partir de rien c’est la raison pour laquelle l’ostinato est 
apparu comme un sujet tout d’abord intéressant à travailler avec les élèves et qui sert de base 
à notre travail. Ce procédé de composition offre effectivement des possibilités variées dans 
une création musicale. 
3.3.1. Préparation 
L'ostinato est un procédé de composition musicale consistant à répéter obstinément une 
formule rythmique, mélodique ou harmonique accompagnant de manière immuable les 
différents éléments thématiques durant tout le morceau. Dans le cas de notre expérience, nous 
avons basé notre ostinato sur une mélodie et un rythme de basse.  Le terme musical adéquat 
est alors appelé « basso ostinato ». L’ostinato pourrait également être défini comme un motif 
ou un fragment musical complet, se répétant de façon régulière et continue au sein d'une 
œuvre. On rencontre ce phénomène dans tous les styles de musique. Nommons par exemple 
le fameux Canon de Pachebel et le Boléro de Ravel  qui illustrent cette manière de composer. 
Dans la musique moderne, on le retrouve dans beaucoup de chansons de variété et plus 
particulièrement dans la musique Electro. 
Avant de débuter l’expérience proprement dite une préparation en classe était nécessaire. Il 
était  judicieux que les élèves comprennent et se familiarisent  avec ce nouveau terme 
musical qu’est l’ostinato. Quatre cours ont donc été consacrés à cette étude découpée en six 
activités distinctes : 
1. Écoute de différentes œuvres construites sur un mouvement perpétuel, soit « un ostinato » 
2. Repérage lors de l’écoute des différents ostinatos de ces pièces 
3. Pratique vocale : chanter les différents ostinatos trouvés 
4. Pratique instrumentale : jouer les différents ostinatos sur des instruments. 
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5. Création en groupe des ostinatos destinés à être utilisés pour la future création musicale 
avec le respect des règles rythmiques en musique. Il s’agit de respecter le chiffrage de 2, 3 ou 
4 noires par mesure, défini par les percussionnistes qui devaient proposer à leurs camarades 
une dynamique rythmique. Sur cette base, chaque groupe d’élèves a inventé un ostinato allant 
de 4 à 5 notes qui tourneront en boucle durant toute la pièce.  
 
Figure 1 - exemple d'ostinato créé par les élèves 
 
3.3.2. Déroulement de l’expérience en salle de musique 
 
A noter que ce genre de travail en groupe demande un calme particulier, c’est une des 
premières consignes données. Un petit groupe se prête alors parfaitement à cet environnement 
de travail.  
Il est demandé aux élèves de composer sur l’ostinato créé en classe, d’une part un rythme et 
d’autre part une voix mélodique et harmonique (contrepoints) en harmonie avec l’ostinato de 
départ.  A cet effet, un des élèves choisit de jouer l’ostinato composé, les autres choisissent 
soit un instrument de percussion, soit un instrument mélodique. Cinq minutes sont consacrées 
à la découverte des différents sons et des différentes possibilités de chaque instrument 
acoustique. 
Certains élèves ont testé plusieurs instruments en rapport à leur sensibilité tout au long des 
rencontres avant de se fixer, alors que d’autres ont immédiatement trouvé celui qui leur 
convenait le mieux. 
La consigne, en ce qui concerne la durée de la pièce était de ne pas dépasser 2 minutes au 
final et de se limiter à une minute lors du premier jet. Nous avons précisé aux élèves que notre 
objectif était de les observer sans intervenir mais que nous resterions cependant à leur 
disposition en cas de besoin.  
A la fin de la première rencontre, nous avons enregistré leur travail avec un dictaphone 
numérique afin qu’ils se fassent une idée auditive du résultat et puissent apporter des 
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modifications qui permettent de faire évoluer la création. Il nous a paru intéressant de les 
mettre dans la situation de spectateurs de leur propre création. Nous aurons le plaisir de 
remettre à chaque participant un CD comportant les prestations définitives et qui fait partie 
des annexes de notre mémoire. 
A l’issue de l’expérience, nous avons demandé aux élèves de trouver un titre à leur morceau 
en lien avec l’atmosphère musicale ressentie et de l’exprimer symboliquement dans un 
langage écrit. 
 
3.4. Approche du processus créatif en classe d’informatique 
 
Dans un second temps, après les vacances d’octobre afin d’éviter une proximité préjudiciable 
(celle de la production avec les instruments de musique), nous avons accueilli les élèves dans 
la salle d’informatique, en reprenant le même horaire et le même ordre de passage que pour la 
salle de musique.  
Nous avons décidé de ne pas mettre d’ostinato à disposition des élèves pour le travail en 
classe d’informatique afin de contourner un travail de copie. L’élève était cependant libre de 




GarageBand est un logiciel musical numérique qui est à disposition des enseignants 
d’informatique par le biais du Master cantonal. Nous avons utilisé GarageBand’11 dans sa 
version 6.0.5 pour cette expérience avec les élèves.  
Afin d’éviter de créer des biais fâcheux en raison des multiples possibilités de création du 
logiciel musical numérique GarageBand, les élèves avaient interdiction d’utiliser les loops 
(boucles) déjà installées. Ainsi, un processus créatif serait davantage observable et dans des 
conditions plus proches de celles de la salle de musique. En effet, si les élèves utilisent des 
séquences déjà toutes prêtes, il y a bien une certaine forme de création dans la manière de les 
arranger entre elles, mais nous nous trouvons en présence d’une autre structure de création 
bien trop éloignée de celle mise en place dans la salle de musique. Une analyse comparative 
serait alors plus difficilement réalisable et surtout moins pertinente. Nous voulions que les 
 
Catherine Demont 
Nicolette Regard 08/2013 31 /71 
 
élèves soient réellement producteurs de sons et non pas simplement en position d’arrangeur 
musical.  
En préambule, comme les élèves avaient bénéficié en cours d’éducation musicale, de 
séquences d’apprentissage pour l’ostinato, il était normal qu’ils reçoivent à leur tour un rapide 
apprentissage de GarageBand avant le commencement de l’expérimentation.  
Depuis le début de l’année scolaire, les élèves travaillent en demi-groupe : l’un est en salle de 
sciences tandis que l’autre est en salle d’informatique. Ils bénéficient de deux périodes de 
suite tous les quinze jours. Pour cette expérience, les élèves ont suivi une seule séquence 
d’apprentissage sur deux périodes de suite. 
1) Phase de découverte 
Les élèves devaient librement et individuellement découvrir l’environnement graphique du 
logiciel GarageBand, explorer en manipulant les différentes fonctions possibles. 
2) Phase d’essai de production 
Les élèves ont reçu des consignes par écrit (visibles au TBI29) précisant le cadre dans lequel 
ils pouvaient produire une pièce musicale de une à deux minutes maximum, ceci d’une 
manière individuelle. Ils avaient la possibilité de faire plusieurs petites pièces musicales. 
3) Phase de création 
Après un moment d’expérimentation sans aide, les élèves ont dû suspendre leur travail afin 
d’être attentifs à la phase suivante. 
4) Phase de « melting pot » 
Chaque élève indique ce qu’il a découvert, ce qu’il a appris à faire devant ses camarades. Par 
l’intermédiaire d’Apple Remote Desktop, son écran d’ordinateur est projeté sur le TBI. Ainsi, 
chacun peut enrichir ses connaissances avec celles des autres. 
 
 
                                     
29 Tableau Blanc Interactif 
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5) Phase de création  
Les élèves poursuivent leur travail de création. A ce stade, l’enseignante se tient à disposition 
comme personne ressource, et les élèves « experts » reçoivent l’autorisation de se déplacer 
dans la salle d’informatique.  
Certains élèves avaient ou utilisaient déjà ce logiciel, à titre privé. S’ils le désiraient, ils 
pouvaient devenir des « experts » auprès de leurs camarades. Ils avaient comme consigne de 
ne pas « faire à la place de » mais de demander ce que leur camarade souhaitait réaliser et 
ensuite de lui indiquer la marche à suivre. Ceci, de préférence, après avoir d’abord finalisé 
une première production personnelle. Ainsi, l’élève qui sollicite une aide, se trouve en posture 
de mémoriser en associant la fonction, sa conséquence et le résultat. 
La séquence de découverte-apprentissage de GarageBand s’est déroulée le jeudi matin pour 
une rencontre expérimentation du mardi midi suivant. Mais il est à noter que les élèves 
n’étaient pas répartis de manière identique dans le groupe classe et dans le trio 
d’expérimentation.  C’est-à-dire qu’un élève qui faisait partie du demi-groupe en sciences se 
retrouvait en expérimentation avec un élève du demi-groupe d’informatique. Cette répartition 
annuelle leur est imposée par l’établissement scolaire tandis que nous leur avons laissé le libre 
choix pour la formation des trios d’expérimentation.  
 
3.4.2. Déroulement de l’expérience en salle d’informatique 
 
Avec l’aide de doubleurs pour les casques audio, chaque trio d’élèves pouvait avoir accès à un 
seul et même ordinateur. Ce qui avait pour effet, avec un seul clavier, de faciliter 
l’observation par l’enseignant du processus créatif. Nous avons veillé à ce que les deux 
groupes soient le plus éloigné possible l’un de l’autre, non pas pour la musique (puisqu’il y 
avait les casques) mais surtout pour les échanges verbaux entre eux. 
Les élèves ont reçu les mêmes consignes pour créer une pièce musicale que celles reçues avec 
un instrument acoustique. 
Ils avaient à disposition des documents issus de l’aide du logiciel GarageBand, concernant la 
gestion de la durée du morceau de musique et la manipulation des pistes.  
 
Catherine Demont 
Nicolette Regard 08/2013 33 /71 
 
Les élèves avaient découvert le maniement de GarageBand d’une manière inégale comme 
nous l’avons dit plus haut. Pour les uns, c’était depuis cinq jours mais pour d’autres deux 
semaines. Afin de pallier cette différence, l’enseignante a rapidement fait une démonstration 
au TBI des fonctionnalités de base.  
A l’issue de la rencontre, les élèves ont pu écouter la production de leurs camarades. Ensuite, 
les enregistrements ont été récupérés et sauvegardés sur une clé USB pour éviter un 
effacement malencontreux par d’autres utilisateurs de la salle d’informatique. 
 
4. Analyse des résultats 
 
Comme nous l’avons indiqué précédemment, deux questionnaires ont été élaborés. Nous 
allons les examiner en tenant compte des axes choisis lors de leur élaboration.  
 
4.1. Analyse comparative des questionnaires avant et après l’expérience 
Nous commençons par recueillir les données du premier questionnaire. 
Environnement musical. Il est intéressant de constater que la majorité du groupe de 12 
élèves ont un environnement familial, et une pratique musicale actuelle ou récente. Trois 
élèves pratiquent des instruments de musique (cornet, guitare) qui ne sont pas des instruments 
qu’ils pourront utiliser en salle d’éducation musicale lors de l’expérience. Nous sommes 
ravies aussi de souligner que neuf des élèves estiment que la musique tient une place 
importante dans leur vie, même si son écoute se réalise le plus souvent au sein de leur 
chambre, c’est à dire dans un cadre intimiste. N’oublions pas toutefois que ce sont des élèves 
de 11-12 ans qui sortent tout juste de l’enfance pour la plupart et que les rites de l’adolescence 
ne sont pas encore bien installés.  
Des logiciels d’informatique musicale que nous leur avons proposés, deux émergent : 
iTunes, ce qui n’est pas vraiment une surprise compte tenu de l’utilisation généralisée des 
natels pour des élèves de cette tranche d’âge ; mais aussi GarageBand, ce qui nous a un peu 
étonnées, car ce sont sept élèves au total qui ont déjà eu un contact avec ce logiciel. Ce point 
est important car il a modifié la préparation de l’expérience pour l’enseignante 
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d’informatique. En effet, puisque la majorité des élèves connaissaient plus ou moins ce 
logiciel, le temps d’apprentissage pouvait être réduit d’une part, et le recours à des élèves 
« experts » pouvait se révéler pertinent d’autre part.  C’est ainsi que deux périodes se sont 
révélées suffisantes pour préparer les élèves à l’expérience en salle d’informatique.  
Dimension sociocognitive.  Il existe une légère divergence dans la manière dont les élèves 
souhaitent créer la pièce musicale, selon qu’ils s’imaginent en classe de musique ou en classe 
d’informatique. En classe de musique, tous les élèves, sauf un, nous indiquent qu’ils 
aimeraient créer la pièce musicale en compagnie d’au moins un camarade. Ce qui nous a 
semblé de bonne augure pour le bon déroulement de l’expérience. En revanche, en classe 
d’informatique, ce sont trois élèves qui déclarent préférer créer en solitaire.  
Créativité.  Il n’est pas simple pour des élèves de 11-12 ans d’anticiper le résultat d’une 
création d’autant qu’ils n’avaient pas une connaissance étendue de la manière dont se 
déroulerait l’expérience. Ce sera intéressant de confronter ces indications avec les 
questionnaires finaux et les grilles d’observation. Au début de l’expérience, sept élèves, donc 
une majorité, pensent qu’il sera moyennement difficile de créer une pièce musicale avec 
l’instrument de musique, tandis que cinq pensent que ce sera facile mais personne n’estime 
que ce sera difficile. En revanche, avec le logiciel musical numérique, la proportion d’élèves 
estimant l’exercice de création facile (8) est nettement plus élevée avec une estimation 
difficile (2) et moyennement difficile (2). Leurs réponses confirment les avis émis par des 
étudiants lors de l’étude préliminaire, et viennent contredire notre objectif de recherche. 
Pourtant, lorsque nous leur demandons, à la question 14, s’ils pensent qu’ils pourront 
reproduire ce qu’ils ont créé avec les instruments de musique avec le logiciel numérique, une 
majorité (9 élèves) admet une certaine difficulté (moyennement difficile).  
 
Figure 2- question 15 - difficultés dans le processus créatif : essaie de réfléchir aux difficultés que tu pourrais rencontrer pendant 
l’expérience de création  
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Le graphique ci-dessus liste les différents types de difficultés que les élèves envisagent. Sa 
lecture met en évidence que certains élèves sont soucieux  au niveau de la collaboration au 
sein de leur groupe et du partage de leurs idées.  
                                    
En lien avec l’étude préliminaire. Nous avons voulu savoir ce que les élèves pensaient de la 
créativité, du rôle de l’enseignant mais aussi de l’objectif de notre recherche. C’est la raison 















Figure 4 - Q14 : Conception de la créativité par les enseignants du séminaire 
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La comparaison de ces deux diagrammes met en évidence l’écart de conception de la 
créativité qui existe entre l’adulte et l’élève de 11-12 ans. Par exemple, 40 % des élèves 
pensent que la créativité c’est inné : tu l’as ou tu l’as pas ! Tandis que les enseignants-
étudiants ne sont pas du tout d’accord à 100 %. En revanche, tout le monde s’accorde sur le 
fait que l’évaluation ou la notation serait un obstacle. Il est à noter que pour Tous les élèves, 
la créativité, c’est important - mais qu’elle ne s’apprend pas pour 75 % ! 
Ce qui explique probablement pourquoi dans le diagramme ci-dessous seulement quatre 
élèves sur douze estiment que le rôle de l’enseignant serait de proposer des activités de 
création. Ils préfèrent apprendre à maîtriser certaines techniques, découvrir des choses 
nouvelles. Mais surtout et c’est là son rôle principal pour neuf élèves sur douze, l’enseignant 
doit les encourager, les motiver.  
 
Figure 5 - question 17 (questionnaire élève) - Le rôle de l'enseignant impliqué dans une activité créatrice. 
 
 
Figure 6 - Q18 - avis des élèves sur les difficultés à produire une pièce musicale 
La lecture de ce diagramme fait apparaître un problème au niveau du nombre des élèves. La 
raison en est simple, les élèves n’ont pas répondu ou bien ont répondu en cochant non pas 
une, mais deux cases ; en effet, nous avions plus que deux filles parmi les 12 élèves. Les 
résultats de ce diagramme se révèlent donc quelque peu biaisés. Nous rappelons cependant 
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que le 100 % des enseignants-étudiants avaient estimé que les élèves rencontreraient 
davantage de difficultés à produire une pièce musicale avec un instrument de musique 
acoustique, ce qui contredisait  notre objectif de recherche, mais que huit élèves semblent 
corroborer également.  
 
A présent, nous poursuivons l’examen des questionnaires remplis après l’expérience. 
Environnement musical. En salle de musique, il semblait logique que les élèves connaissent 
tous les instruments de musique à disposition pour l’expérience. C’était leur environnement 
habituel. Nous leur avons ouvert toutes les portes des armoires afin qu’ils puissent choisir un 
instrument de musique qui leur plaisait. Pourtant deux élèves signalent qu’ils n’avaient jamais 
joué de l’instrument de musique choisi. L’une a changé d’instrument tandis que l’autre a sans 
doute persévéré et a trouvé son utilisation facile pour lui.  
Néanmoins, nous constatons avec la question 9, que trois élèves indiquent que leurs 
connaissances musicales antérieures les ont beaucoup aidés. Sept d’entre eux ont précisé que 
celles-ci les ont moyennement aidés. Nous avons omis de leur demander de quelle manière.  
Deux d’entre eux n’avaient pas vraiment de connaissances musicales auparavant.  
Créativité en salle de musique. A part un élève qui aurait préféré pouvoir jouer de la 
percussion lors du processus créatif de la pièce musicale, les autres sont satisfaits de leur rôle.  
 
Figure 7 - Q6 - Écoute de leur production après la première rencontre 
A l’issue de la première rencontre en salle de musique, et suite à l’écoute de leur production 
enregistrée, les élèves se sont montrés bien critiques envers leur propre production. L’un deux 
aurait voulu tout recommencer.  
 
Catherine Demont 
Nicolette Regard 08/2013 38 /71 
 
 
Figure 8 - Q8 avis des élèves sur le processus créatif en salle de musique 
Dimension sociocognitive en salle de musique. Nous constatons à la lecture de ce graphique 
qu’il nous manque des éléments concernant l’influence de telle réponse sur une autre. Par 
exemple, est-ce que c’est la mauvaise manipulation d’un instrument de musique qui a une  
incidence sur la manière de reproduire la musique que l’élève avait en tête, ou le fait de ne pas 
pouvoir la partager avec les autres. Le graphique ne nous permet pas de répondre à ces 
interrogations. Nous avons retenu que la majorité des élèves sont  néanmoins contents de la 
pièce musicale créée en salle de musique (question 7).   
Environnement musical.  En salle d’informatique, l’accent a été mis plutôt sur les 
connaissances techniques des élèves, puisque l’environnement musical s’inscrit au travers 
d’un ordinateur et d’un logiciel GarageBand. Sept élèves, soit un peu plus que la moitié 
avaient déjà été en contact avec GarageBand, principalement des garçons. Ce chiffre est 
corroboré par les réponses à la question 9 du premier questionnaire. Parmi eux, six déclarent 
que son utilisation n’a pas vraiment posé de problème.  
Créativité en salle d’informatique. A l’issue de la première rencontre en salle 
d’informatique, les élèves ont débranché les casques afin que tous puissent écouter leur 
production. Neuf élèves sont contents du résultat, alors que quatre d’entre eux estiment qu’ils 
auraient pu faire mieux. Un seul avait envie de tout recommencer.  
Nous notons avec étonnement qu’il existe une correspondance parfaite de la perception de 
leur première production  aussi bien en salle de musique qu’en salle d’informatique.  
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Dimension sociocognitive en salle d’informatique. Sept élèves pensent que leurs 
connaissances informatiques les ont beaucoup aidé, et cinq moyennement. Nous pensons que 
ces réponses auraient pu être plus pertinentes si la question avait été plus précise. En effet, 
nous nous demandons si c’est l’utilisation autonome de l’ordinateur ou bien la connaissance 
de GarageBand qui les ont le plus aidés.  
 
Figure 9 - Q14 - avis des élèves sur le processus créatif en salle d'informatique 
Du graphique ci-dessus, nous relevons les éléments suivants : il est plus difficile de parler, 
d’échanger en salle d’informatique qu’en salle de musique. Il est vrai que le port du casque 
freine quelque peu la communication verbale. Les élèves ont préféré le résultat de leur 
production musicale en salle d’informatique même s’ils déclarent ne pas aimer les contraintes 
liées à l’utilisation de GarageBand. Néanmoins le 90 % déclarent qu’ils ont pu jouer (ou 
plutôt reproduire avec le logiciel) la musique qu’ils avaient dans leur tête.  
L’élément du graphique qui nous intéresse le plus est bien entendu la réponse à la question de 
savoir s’il leur semblait plus facile de composer avec un instrument de musique acoustique. 
Leur réponse est positive pour 7 d’entre eux, partiellement pour 3 et négative pour seulement 
deux élèves. Nous mettrons ce dernier élément en relation avec la question 13 du premier 
questionnaire où deux élèves pensaient qu’il serait difficile de créer une pièce musicale avec 
le logiciel musical numérique.  
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Figure 10 - Q17-18 - Composer avec GarageBand 
Un autre élément est l’aspect collaboratif avec la question 17 où nous constatons que les sept 
élèves préfèrent composer seuls, majoritairement des garçons (cinq sur sept), tandis que cinq 
préfèrent le faire seul (trois filles et 2 garçons). Si nous croisons les résultats des questions 17 
et 18, nous relevons que cinq élèves préfèrent composer seuls car cela offre une forme de 
liberté. Cinq préfèrent travailler avec des camarades, car ils apprécient l’aide reçue en 
particulier l’apport d’idées.  
Dans un autre graphique, quatre élèves indiquent qu’ils n’ont rencontré aucune difficulté 
pendant l’expérience en salle d’informatique. Trois évoquent des désaccords au sein du 
groupe (deux garçons et une fille). Nous constatons également qu’une majorité de garçons ont 
préféré utiliser GarageBand alors que les filles semblent préférer jouer d’un instrument de 
musique acoustique.  
 
4.2. Analyse des grilles d’observation 
Les élèves ont fait preuve de franchise pour compléter les questionnaires car nous pouvons 
recouper la plupart des éléments de réponses entre les questionnaires et les grilles 
d’observation.  Ce qui signifie aussi qu’ils ont pris au sérieux cette expérience et cela nous 
procure une grande satisfaction.  
Nous allons reprendre chacun des trois axes et discuter du rapport qu’il existe entre les 
observations visuelles des deux enseignantes et les indicateurs mentionnés dans le document 
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En salle de musique 
Dans notre établissement, nous disposons d’une salle de musique spacieuse. Nous avons 
invité les 2 groupes à se positionner de part et d’autre de la salle de façon à ne pas être trop 
distraits ou gênés par l’autre groupe. Les élèves ont pris l’initiative de se disposer avec les 
instruments en triangle. Configuration qui permet un bon contact aussi bien visuel qu’auditif. 
* Dimension socio-cognitive : Nous avons observé que la plupart des élèves avaient beaucoup 
de plaisir à jouer simultanément dans un groupe avec toutes les connaissances que cette 
pratique demande. C’est-à-dire que ces élèves ont fait preuve d’une écoute mutuelle, d’un 
respect du jeu musical de l’autre.  
Ce  qui n’a pas été le cas pour tous les groupes. En particulier, nous avons pu remarquer que 
dans certains groupes, il y avait un leader. Ce rôle était bénéfique dans un cas où l’élève a 
utilisé ses connaissances pour motiver et guider l’un des membres en difficulté. 
Contrairement à un autre groupe où deux élèves se disputaient ce rôle au détriment du 
troisième qui n’avait plus de place pour s’exprimer. Au niveau de l’espace sonore commun, 
un élève a été influencé par le jeu musical de l’autre groupe, ceci avant de personnaliser sa 
partie musicale.  
Dans l’ensemble, nous n’avons pas relevé de conflit particulier en ce qui concerne la 
répartition des tâches.  
* Dimension pédagogique : On peut remarquer que les élèves ayant déjà une pratique 
musicale extra-scolaire se sont appuyés sur celle-ci pour leur production et en ont fait 
bénéficier leurs camarades. Par exemple, dans un groupe, une élève solfiait l’ostinato à sa 
camarade pour une meilleure mémorisation, tandis que dans un autre, un élève a écrit les 
notes de sa partie musicale afin de s’en rappeler pour la séance suivante.  
Les élèves ont utilisé également les savoirs appris en classe, soit le tempo, les valeurs 
musicales, les intervalles et le jeu en groupe. Nous constatons que deux groupes ont changé 
d’ostinato lors de la deuxième rencontre. L’un a même inventé un nouvel ostinato se fondant 
sur l’apprentissage effectué pendant la préparation post-expérience.  
* Dimension kinésique : Il va sans dire que nous ne pouvons pas disposer de toute la gamme 
des instruments dans un établissement scolaire.  Contrairement à l’informatique, l’instrument 
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requiert un apprentissage de coordinations corporelles complexes. La sensation et le plaisir de 
créer le son soi-même et de savoir manipuler un instrument est irremplaçable. 
Comme les élèves ont déjà eu un apprentissage en classe d’éducation musicale, la majorité 
d’entre eux les ont manipulés d’une manière convenable. Toutefois, des élèves ont changé 
plusieurs fois d’instruments de musique avant de trouver celui qui leur convenait pour trois 
raisons : la difficulté d’émission du son de certains instruments, le choix du timbre de 
l’instrument et aussi en fonction de l’accord des instruments entre eux.  
En résumé, il est difficile de tirer des conclusions générales à partir de ces trois axes, étant 
donné que dans cette forme d’expérience, l’aspect humain a une grande influence. 
Effectivement, chaque groupe avait sa propre énergie en fonction des personnalités de ses 
membres. 
Résultats sonores : L’univers des quatre pièces inventées présentent une belle diversité, tout 
en étant très représentatif du dynamisme de chaque groupe. En effet, qu’il y ait des 
divergences ou une bonne ambiance au sein des groupes, cela se répercute sur la production 
finale.  
En salle d’informatique 
Nous rappelons simplement en quelques mots l’environnement de travail. Les élèves sont 
assis en trio devant un seul ordinateur et disposent d’un clavier commun. Ils portent 
individuellement un casque audio relié à l’ordinateur par un doubleur. Les trois membres du 
groupe peuvent donc ainsi écouter au même moment tous les sons produits. Nous avons 
réparti les deux trios d’un bout à l’autre de la classe sans possibilité de visionner l’écran de 
l’autre groupe. Les enseignantes observent à distance hors du champ de vision des élèves, 
mais suffisamment près pour consulter l’écran de l’ordinateur.  
* Dimension socio-cognitive : la communication entre les élèves n’est pas évidente avec un 
casque sur les oreilles. Leur comportement est plus individuel.  Certains ont commencé par 
s’amuser avec le logiciel sans tenir compte des autres et des consignes de travail.  Il a fallu 
que l’un des membres du groupe fasse un rappel à l’ordre dans l’un des groupes. Les élèves 
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Chaque élève a composé sa piste (ostinato, percussion ou mélodie) dans Garageband 
indépendamment de celles de ses camarades dans le but d’établir une seule et même pièce 
musicale. Cependant, dans certains groupes, les uns composaient directement et rectifiaient 
(ou non) par la suite, tandis que d’autres commençaient par écouter les pistes déjà composées 
avant de créer la leur. C’est intéressant d’observer la manière dont certains élèves procèdent 
pour construire une pièce musicale au sein d’un groupe de travail. Les uns le font d’une 
manière toute individuelle, en juxtaposant simplement leur travail à celui de leurs camarades. 
Dans ce cas de figure, il faut reconnaître que l’harmonie n’était pas toujours au rendez-vous. 
Alors plutôt que de rectifier cette manière de faire, la demande qui émanait des partenaires 
allait plutôt dans le sens de tout recommencer ! Tandis que d’autres élèves le font dans un réel 
esprit d’équipe en écoutant ce qui a déjà été fait.  
Le maniement d’un ordinateur offre une certaine autonomie aux élèves mais dans le cas 
présent, il manquait des connaissances techniques du logiciel GarageBand et l’enseignante 
d’informatique a fonctionné comme personne ressources.  
* Dimension pédagogique : Nous avons constaté que sans connaissances approfondies du 
logiciel GarageBand, il était difficile de rectifier et ajuster les trois pistes ensemble en fin de 
production. Pour parvenir à une production harmonieuse, il était donc nécessaire de bien 
écouter les autres pistes et de créer sa mélodie en écoutant la ou les deux autres. Les élèves 
qui avaient une pratique extra-scolaire de GarageBand, se sont trouvés bloqués par les 
contraintes, c’est-à-dire l’interdiction d’utiliser les boucles préenregistrées. Le processus de 
création des sons demande d’autres aptitudes que de les arranger les unes par rapport aux 
autres. Seule une élève disposant de connaissances nécessaires a utilisé une portée musicale 
pour créer sa mélodie.  
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* Dimension fonctionnelle : Les élèves ont apprécié de pouvoir utiliser le clavier de 
l’ordinateur à la manière des touches d’un piano. Mais le tempo et la rythmique ne se font pas 
tout seul, cela demande donc une certaine coordination. Nous retrouvons ce problème d’une 
manière identique en salle de musique.  
Résultats sonores. Après l’écoute attentive des morceaux de musique produits par les élèves, 
les enseignantes sont quelque peu perplexes. Sans porter de jugement, elles estiment toutefois 
que auditivement, ce n’est pas toujours très harmonieux. Peut-être est-ce dû aux décalages 
observés dans les séquences du plan de montage, qui se répercutent sur l’audition finale. Une 
connaissance plus fine des réglages leur a fait défaut pour procéder à un ajustement. Nous 
sommes étonnées que les élèves n’aient pas été davantage dérangés lors de leur écoute finale.  
Pour conclure, nous estimons que les grilles d’observation constituent une partie importante 
de notre analyse des résultats destinée à répondre à notre objectif de recherche. En effet, il est 
primordial de pouvoir avoir un contact visuel direct tout au long de l’activité des élèves. Nous 
avons besoin de suivre le cheminement qui constitue le processus créatif de la pièce musicale, 
d’une manière pratique. Quant au cheminement intellectuel, nous ne pouvons que nous baser 
sur les dires des élèves. Parfois, entre ce que pense l’élève et le message que nous envoie son 
comportement, il est possible de relever un décalage. Or, comme nous venons de le dire, nous 
tenons à souligner l’implication apparemment sans faux-semblants de nos élèves. Leur 
attitude contribue ainsi à la véracité des résultats de notre recherche et nous les en avons 
remerciés chaleureusement à plusieurs reprises.  
 
4.3. Double posture enseignant et observateur 
 
Dès le début de l’expérience, nous avons été confrontées à notre double posture en tant 
qu’enseignantes engagées dans une activité avec nos élèves, mais aussi comme observatrices 
non participantes en raison de notre démarche de recherche.  Il est en effet logique que toute 
activité en groupe, mais surtout ici pour une création musicale, devrait permettre à 
l’enseignant de prendre un peu plus de recul et d’adopter une attitude plus en retrait, ceci 
également afin de développer l’autonomie de ses élèves.  
Dans un cours de musique traditionnel, l’enseignante est beaucoup sollicitée par les élèves 
étant donné que la pratique vocale ou instrumentale passe le plus souvent par l’imitation. 
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L’enseignante démontre, énonce et les élèves répètent. Dans le cas de notre expérience, il était 
important de ne pas trop se manifester de manière à laisser les élèves libres et autonomes. 
Nous ne sommes intervenues principalement que pour maintenir un climat propice à l’activité 
ou sur demandes de conseils des élèves. 
Si l’enseignante de musique est intervenue plus fréquemment auprès des élèves, cette attitude 
était plus réservée pour l’enseignante d’informatique. En effet, nous avons constaté que nous 
avions des méthodes pédagogiques très différentes. Bien sûr, il y a aussi en classe 
d’informatique une part de mimétisme car il n’est pas possible d’exclure les démonstrations 
frontales. Toutefois ses élèves ont l’habitude d’utiliser un plan de travail via educanet2 qui 
leur apprend à être davantage autonomes. Ce plan de travail contient l’objectif 
d’apprentissage, les consignes, les fichiers nécessaires, les tutoriaux ou les podcasts, ainsi 
qu’un espace pour exprimer les difficultés rencontrées ou même suggérer des améliorations à 
l’enseignante ! De ce fait, elle fonctionne beaucoup plus comme personne ressources pendant 
les cours et garde une certaine distance pour une observation globale de la classe.  
La prise de conscience de ces deux postures est un élément très intéressant qui pourra et 
mérite d’être pris en considération dans nos futures activités pédagogiques. 
5. Discussion et synthèse  
 
A présent, nous allons examiner l’ensemble des résultats obtenus avec les questionnaires, les 
grilles d’observation, les productions sonores mais aussi notre propre analyse du vécu de 
l’expérience avec les élèves en fonction de nos didactiques et sensibilités respectives. 
 
5.1. Le croisement entre les résultats des questionnaires et des  
observations 
 
Le questionnaire de l’étude préliminaire était destiné à des adultes tandis que les 
questionnaires pour l’expérimentation se sont révélés parfois compliqués à remplir pour des 
élèves de 11-12 ans. Des éléments de certaines questions auraient dû être moins nombreux et 
plus précis, mieux adaptés à nos interrogations dans le cadre de notre démarche de recherche. 
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Dans les questionnaires, les élèves précisent qu’ils auraient souhaité modifier leur prestation 
immédiatement après l’écoute de leur production, ce qui confirme nos observations en ce qui 
concerne l’expression du degré de satisfaction des élèves. Comme les élèves n’ont pris aucune 
note écrite (sauf un), il n’est pas évident de se rappeler après une semaine, les modifications 
envisagées, ni de se remettre rapidement dans l’ambiance du processus créatif. Ceci malgré le 
fait que nous avons pris un petit moment pour leur faire réécouter leur production au début de 
la seconde rencontre. C’est un élément que nous devrons prendre en compte pour une 
expérience similaire car en raison des contraintes horaires, il n’a pas été possible de prolonger 
la période.  
A la question 8, nous avions demandé aux élèves de s’exprimer sur des affirmations ou des 
négations dans le cadre du processus créatif en salle de musique. Nous avons constaté que le 
mauvais choix d’un instrument de musique pouvait freiner un élève dans son processus 
créatif. Quelquefois parce que l’élève n’appréciait pas le son de l’instrument choisi, ou qu’il 
n’était pas en mesure de reproduire sa mélodie ne possédant pas, ni la technique ni les 
connaissances musicales adéquates.  
Le questionnaire nous indique qu’un élève aurait désiré composer seul, et trois sont partagés. 
Cela recoupe nos observations lors de l’expérience dans le sens où nous avons relevé que 
selon la qualité des interactions, l’échange d’idées n’est pas toujours facile au sein du groupe.  
L’observation des plans de montage de GarageBand nous indique que l’ostinato créé est 
rythmique (sauf un groupe qui a utilisé une basse). A la question 14 concernant le processus 
créatif en salle d’informatique, les élèves précisent que malgré le fait qu’il est plus facile pour 
eux de composer avec l’instrument acoustique, ils préfèrent le résultat sonore de leur pièce 
musicale créée avec l’outil informatique. Nous avons observé que nos goûts musicaux 
diffèrent singulièrement de ceux de nos élèves. Peut-être est-ce dû à une question 
d’acculturation, de culture ambiante.  
La communication entre les élèves est moindre en salle d’informatique qu’en salle de 
musique parce l’ordinateur favorise plutôt la composition individuelle et de ce fait, les élèves 
ne partageaient pas toujours leurs idées avec leurs camarades. C’est la raison pour laquelle, 
beaucoup aurait aimé composer seul avec GarageBand (croisement questions 17-18). 
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Pour conclure, nous indiquerons que les informations recueillies par les grilles d’observation 
recoupent d’une manière générale celles des questionnaires. Le contexte dans lequel se 
déroule le processus créatif est très important et nous soulignerons que l’aspect social de la 
pratique instrumentale représente un élément que l’on ne retrouve pas en informatique.  
 
5.2. Le résultat du point de vue de la musique 
Ces cours consacrés à la création d’une pièce musicale ont été très bénéfiques aussi bien pour 
les élèves que pour l’enseignante.  
Tout d’abord l’aspect humain, soit l’interaction entre l’enseignant et les élèves, diffère dans 
ce travail comparé du déroulement d’un cours de musique classique puisque le cours est 
construit par les élèves. L’enseignant devient alors observateur tout en restant naturellement à 
disposition pour conseiller ou faire des médiations. Il faut noter que les échanges sont alors 
différents, plus riches et plus nombreux tenant compte que le rapport hiérarchique est moins 
visible dans ce cadre. L’interaction entre élèves change également.  Ils sont davantage livrés à 
eux-mêmes et bénéficient d’une certaine liberté. Ils doivent se responsabiliser car le travail en 
groupe demande une collaboration. Il leur est suggéré de ne plus travailler de façon 
individuelle mais de mettre leurs capacités, leurs compétences et leurs idées en commun.  
Notons tout de même que le bon déroulement et l’efficacité du travail en commun sont liés et 
dépendent du caractère et du comportement des élèves sur le plan collectif. Dans chaque 
groupe, l’énergie est différente puisqu’elle est influencée par les différentes personnalités des 
individus le composant.  
Après cette expérience, l’enseignante de musique envisage de reconduire la pratique du 
processus créatif avec l’outil informatique puisque, comme nous l’avons constaté, c’est 
d’actualité. En effet, les élèves apprécient sa manipulation et l’idée de se perfectionner dans le 
domaine de l’informatique les motivent. Toutefois, elle estime que la pratique des instruments 
acoustiques développent d’autres compétences et doivent rester des outils à utiliser lors d’une 
prochaine pratique de ce type.  Le domaine musical étant sans limites, bien des possibilités 
nous sont ouvertes en ce qui concerne la création. A l’avenir, il serait intéressant de travailler, 
par exemple, avec d’autres disciplines pour une création musicale avec les élèves.  Les 
nouvelles pistes à explorer dans ce domaine pourrait être la collaboration avec un(e) 
enseignant(e) de français pour une création musicale à partir d’un poème, comme nous 
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l’avions envisagé en premier. Les arts visuels se prêtent également très bien pour ce genre 
d’activités en partant d’une image, d’une peinture ou inversement peindre ou dessiner ses 
émotions que procure l’écoute d’une œuvre musicale. 
Les bases musicales pour la construction d’une création peuvent également varier. Il est 
envisageable de créer à partir d’une basse ou d’une mélodie connue, éventuellement déjà 
composée et de créer d’autres voix. Il semble également intéressant de tester une création 
musicale sans donner de base précise. Dans ce cas, et en tenant compte du fait que les élèves 
n’ont pas les connaissances d’harmonie nécessaires pour créer une pièce tonale, nous 
imaginons que le résultat serait alors plus atonal (sans tonalité précise). Une autre psite serait 
de proposer de partir d’un thème imposé ou choisi par les élèves comme par exemple, une 
saison,  l’orage, un animal ou autre.  
Au niveau des élèves, nous illustrerons simplement notre propos avec deux exemples concrets 
issus des activités de notre présente recherche. 
Deux élèves ont eu des difficultés pour mémoriser et reproduire correctement l’ostinato avec 
leur instrument de musique acoustique. Une autre ne parvenait pas à soutenir la régularité 
d’un ostinato tout au long des deux minutes de production, s’attirant ainsi les soupirs 
légèrement exacerbés de ses camarades. Dans ces deux cas, l’apport de l’outil informatique 
dans le processus créatif d’une pièce musicale pour ces trois élèves est indéniable. 
En revanche, il est moins pertinent pour la communication. Un casque sur les oreilles n’aide 
pas vraiment à collaborer verbalement. Les élèves qui se sentent plus à l’aise dans un 
cheminement individuel de création balancent entre les deux. Certains préfèrent l’instrument 
de musique acoustique, d’autres l’outil informatique. Cela dépend de leur sensibilité et de 
l’étendue de leurs connaissances dans l’un ou l’autre domaine. 
5.3. Résultats point de vue de l’informatique 
Même avec un logiciel tel que GarageBand qui a une approche très intuitive, il n’est pas aisé à 
une enseignante d’informatique qui ne dispose pas techniquement d’une solide culture 
musicale d’exploiter toutes ses possibilités. Nous pensons notamment au tempo entre les 
différentes pistes, au respect des tonalités. Cependant, il est parfaitement possible pour les 
élèves de créer un fond sonore pour un diaporama, ou un montage issu de iMovie, ceci 
rapidement et facilement. Nos élèves, un peu plus tard dans l’année ont d’ailleurs dû produire 
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des jingles pour une émission Radiobox. Ils ont su réinvestir sans problème les apprentissages 
découlant de cette expérience. Dans ce cas, nous pouvons dire que l’outil informatique a été 
une aide pour eux dans le processus créatif qui ne réclamait pas de connaissances musicales 
très poussées. Une petite précision cependant : ils avaient l’autorisation de puiser dans le 
catalogue des boucles préenregistrées.  
En revanche, nous pensons qu’une enseignante d’éducation musicale, avec une formation 
adéquate pourrait davantage être en mesure d’élargir le cadre de sa didactique, d’enrichir ses 
séquences d’apprentissages avec l’outil informatique tel que GarageBand. D’ailleurs, bien des 
enseignantes de musique intègrent d’ores et déjà des technologies informatiques pour 
prépararer leurs cours, comme composer des partitions pour les élèves sur Sibeluis par 
exemple.  
Le plus gros problème demeure la mise à disposition d’outils informatique dans le cadre 
scolaire. L’enseignante d’informatique a répertorié dans le Master cantonal 2011, outre 
GarageBand, seulement quelques logiciels numériques afférents à la musique. Il s’agit de 
iAnalyse (permettant de synchroniser les pages d’une partition sur un fichier audio ou vidéo), 
de Finale NotePad (permettant l'écriture de partitions musicales), de Midiswing (petite 
application de création musicale permettant de lire et éditer des fichiers midi). Cependant elle 
n’a pas connaissance d’enseignants d’informatique ou d’éducation musicale qui les aient 
utilisés au sein de la classe avec leurs élèves.  
 
Synthèse 
Finalement, il s’avère que ce sont les élèves qui possèdent les meilleures bases de 
connaissances dans les deux domaines musical et informatique, donc moins perturbés dans 
leur processus créatif, qui réussissent à produire des pièces musicales conformes à leurs 
attentes. Dans ce cas de figure, l’apport de l’outil informatique ne constituera pas une aide 
aussi pertinente que pour les autres élèves.  
Il est vrai que l’environnement social dans lequel se déroule le processus créatif est important 
et peut dépendre de plusieurs facteurs, tels que la personnalité, la sensibilité, le parcours 
musical qui varient selon les personnes. 
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Il est donc enrichissant d’user d’outils différents pour mettre les élèves dans un processus 
créatif. L’enseignante de musique pense que quelque soit l’outil utilisé, il sert de prétexte. 
L’objectif principal reste « le processus créatif » avec les élèves. Ce n’est en aucun cas les 
outils choisis qui produisent des idées et qui engendrent un esprit créatif. 
6. Conclusion 
 
Une majorité d’élèves disposait d’un environnement familial propice au développement de la 
pratique et de la culture musicale. Nous pensons que l’expérience s’est déroulée dans de 
bonnes conditions en partie pour cette raison. Par ailleurs, nous avons vu que la musique 
tenait une place importante dans leur vie et par conséquent, ils ont démontré un intérêt certain 
pour participer à cette expérimentation.  
Il n’en demeure pas moins que le sens artistique et la capacité de créer sont propres à chaque 
personne. Les pièces musicales les plus réussies ne seront pas forcément le fruit des élèves 
sachant le mieux manipuler une souris d’ordinateur, mais de ceux qui auront réussi  à se 
libérer des formes inscrites ou des formes acquises pour en trouver de nouvelles.30  
Nous constatons que l’outil informatique est certes pertinent dans le processus créatif et offre 
certains avantages. Il met  à disposition, une multitude de sonorités différentes  qui ouvrent de 
larges possibilités comme celle de créer une pièce symphonique sans instrumentistes. En 
effet, dans ce type de logiciels,  toute la palette des sons des instruments est disponible aussi 
bien dans le registre des bois, des cuivres, des cordes et des percussions. On peut obtenir tous 
ces sons à l’aide seul du clavier qui ne requiert que peu d’apprentissage préalable et moins de 
gestuelle particulière. Il est aussi plus facile de modifier le tempo, de raccourcir ou rallonger 
la sonorité à condition de disposer de connaissances adéquates. Les désavantages de l’outil 
informatique résident dans le fait que l’aspect tactile de l’instrument n’existe pas et qu’il est 
compliqué de faire vibrer un ordinateur. Il n’existe pas de rapport que nous qualifierons de 
sensuel avec l’instrument. C’est un outil dénudé d’émotion particulière dans le sens où nous 
ne voyons pas un élève caresser nonchalamment un clavier comme nous l’avons vu faire avec 
les touches d’un piano. Le son qu’il émet reste électronique, certes très proche du son de 
l’instrument acoustique mais néanmoins synthétique.   
                                     
30 Barbone, R. (11/2011) A l’origine du terme Créativité, Prismes, revue pédagogique Hep Vaud, n° 15 p. 6 
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De plus, l’aspect visuel d’un spectacle tel qu’un concert est absent. Beaucoup de personnes 
apprécient effectivement l’écoute et la vision directe des musiciens. Il existe à ce moment là 
une émotion qui se communique entre les spectateurs et les musiciens qui ne se retrouve pas 
avec un clavier d’ordinateur ! Les musiciens de leurs côtés ressentent également un plaisir 
parfois indescriptible à exprimer leur art en direct et communier avec le  public.  
Nous aimerions inciter les enseignants à inclure des activités interdisciplinaires dans leur 
enseignement comme nous l’avons explicité auparavant, non pas pour le plaisir mais vraiment 
dans un but didactique, en espérant que le réservoir tant matériel que de formation continue 
soit à la hauteur des ambitions des enseignants désireux d’entreprendre une telle démarche.  
Nous concluerons avec cette phrase du poète Milan Kundera : Aujourd’hui on peut faire de la 
musique avec des ordinateurs, mais l’ordinateur a toujours existé dans la tête des 
compositeurs.31  
                                     
31 Kundera, M. (1986) L’art du roman, Paris : Gallimard 
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Pertinence de I'utilisation de I'informatique musicale
numérique dans le processus créatif d'une pièce
musicale en classe d'éducation musicale
Chers élèves de CYT6,
Ce document a été conçu dans le cadre de notre travail de mémoire professionnel à la HEPL. ll a
pour but de vérifier si notre hypothèse de recherche est pertinente
Nous vous remercions de remplir le plus complètement possible le questionnaire ci-dessous.
Votre anonymat sera bien entendu respecté.





2. Environnement musicat familial *






I Cousin, oncle, tante
Connaissances musicales
3. Pratique d'un inshument de musique *
B Oui, j'ai appris à jouer mais je ne pratique plus
Ü OU, je pratique encore
B ruon
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5. Années d'enseignement "





C leaeOute cette année
6. Esümes-hr que la musique üent une place importante dans ta vie ? "
O Non
U Oui
7. EcouG musicale * -
Où et comment écoutes-tu le plus souvent de la musique ?
très sowent fréquemment quelquefois rarement
. dans ma chambre e e @ I
àlatélévision @ e S e
chezdescamarades I 0 A O
en assistant à d::s$ssconcens
8. PÉférences musicales t
Quel type de musique aimes-tu écouter le plus souvent ?
B Modeme (rock, variétés ...)




Connaissances en informatique musicale
9. As{u déjà utilisé un ou plusieurs de ces logiciels ?'
Jamais Quelquefois Souÿeht
llunl : & & @GarageBand I e e
-t
110":rl, 8- @ §Am3deus § I g
Cubase g g g
FinaleNote S @ S
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, 10. Quelle est (a été) votre formaüon ? .i, Comment as-tu appris à le (les) utiliser ? '
El autodidacte (par toi-même)
B avec'un membre de ta famille (y compris oncle ...)
. Ç avec un camarade
Ç Autre: ;
La créativité
11. As-tu déjà inventé, créé, composé une mélodie ? "
E oui, avec un instrument de musique
G oui, avec un logiciel informatique
Ü oui, avec la voix uniquement (chanter)
il Non
B Rutre: i J
12. Méthode de travail
Si tu avais le choix.,. comment aimerais-iu créer la pièce musicale ?
avec l'instrument avec le logiciel









13. Penses-tu que créer une piece musicale sera facile ou difficile ? *
même si tu ne peux pas vraiment le savoir.avant d'avoir fait I'expérience ...
Facire Moyennernent o,o,",,"
avec un instrument deil".ffi@ee
avec un togicièt musical
numérique (ordin-aleur) g A
14. Transfert de l'instrument acousüque vens Ie logiciel informatique *
Penses-tu que tu pounas reproduire ce que tu as créé avec les instruments de musique, avec le
logiciel numérique ?
E Facilement
E Moyennement (avec de laide)
D Difficilement
15. Difficultés dans Ie processus céatif
essaie de refléchir aux difficultés que tu pounais rencontrer pendant l'expérience de création
B Conflits avec les membres de mon groupe
B Conflits avec les membres de I'aüre groupe
C Ne pas savoir utiliser l'instrument de musique conectement
El Ne pas savoir utiliser l'ordinateur conectement
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Que penses-tu de la créativité ?
Qu'est-ce que cela signifie pour toi ?
16. Cocher !a réponse qui convient Ie mieux pour vous aux énoncés suivants : *
La créativité, c'est inné
"tu I'as ou tu I'as pas"
C'est important d'être
créat!f
La créativité, ça ne
s'apprend pas
La manière dont une
personne manifeste sa
créativité dépend de son
intelligence -
Noter le travail est un
obstacle à la créâtivité
Les enseignants mettent
la creativité en valeur
dans leurs cours
La créativité peut être
développee chez tous les
élèves
Je pense être une
personne très créative
pas du lout partiellement plüôt tout à faitd'accord d'accord d'accord d'accord
to00
17. Rôle de l'enseignant impliqué dans une activité créatrice ? *
à ton avis, que devrait faire ton professeur ?
plutôt tout à faitd'accord dtaccord
faire découvrir des choses
nouvelles







18. A ton avis, globalemen$ les élèves rencontreront plus de difficultés à produire une pièce
musicale avec : *
fi un instrument acoustique (parex. piano, percussion ...)
E un logiciel musical numérique (GarageBand)
Merci beaucoup d'avoir pris !e temps de compléter ce questionnaire. Ta
collaboration nous sera précieuse.
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PertinenÊc de l'utilisatinn de l'infsrmatlque musicele
numérique dans le proeêssus crêatif d'une piêce
musieale en
thers élàves de tYT6,
classe d'Éducation musicale
Un ululeureux MERC§ p*ur tcutes ces pêriodes pass&s à réaliser l'expérience. Votre tr;avail nsus
sera tràs utile pour la suite de nctre travail dç mÉmoire professionnel à la HEPL.
Maintenant, nous aimed*ns connaître vos impressions sur le démulement de l'ex@rience"
Nous vous remercions de remplir le plus complèt*ment possible le queslionnaire cid,essous"
Votre ananymat sera bien entendu res@tÉ.





En Ealle de muelque
2. Âvais-tu déià joué ds cet instrument de mu*ique ?
I Non
il Oui
§. SI tu n'*ai* jarnaisJoué de *at instrument de mueiqua
[J son uti§isatisn était faclle pour moi
I après un petil tnorflent, cêtalt plus facile
f i*ai reçr.r de l'aide pour savoir cornment !e tenir et en jouer
Ü i'ai fait beauconp d'e,rêsrs en jouant
I i-ai changé dTnstnrrnent de rnusique
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ü. Êuand tu as écouté ta pièce muslcale après la première rencontre
il J'Étais content {e} - rien à changer
t J'était content {e) nrais ie pouvais faire encore mieux
§ Je savais ce quTlfallait changer
§ Jbvais enyie de tout recommencer
l. Eo*tu content du résultd, de l* pièce mudcale cr€ée en ælle de musigue ?
Ç Non
D oui
ü. terher la réponse qui carrerpend le mieux pour toi
> *n salle de musiq,u*
oas d,accord partiellernent plutût lcut à faiidaccord daccord dacssrd
is§te W"rrais pes pstd--
mss idÉæ rsusicdss
avgr mss cernsrêde§
je umdais cts{sir un autræ
irçtn*msnt & muwique 
_-; '"






j'en*is uns rnl§siql.le sn
tête maie je rc pauveis
pa* la jou*r (in*trurn*nt
de m*sirye)
Jie.§ai; Étffi cunpæa'.:.. Èm.Éxg*,§




ü Je n'âvais pas vraimenl de connaisssnces musicales avsnl
En ealle d'lnforrnatlque
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{'t. §i tu n'avais janrais utilisé GarageBand
Ü son ut§iisation êtait {aci{e pour rnoi
I après un petit n*ornent, c'êtaft plus faclle
I j'ai reçu de §'aide pour savoir connmeni tr'utiliser
fl j'atfait beaucoup d'eneurs
'll. Quand tu as é,aoutÉ ta piàce rnusicale aprês la premiàre rencantre
I ;gtafs content {e}- rien à changer
Ü J'était content (e) rnais je pouva§s falrc encore rnieux
I Je savais ce qu'il faliait changer
I J'avais envle de tol.it recorïn*encer
Estu cont*nt du rêsultat, de la piàce mu*icalt créée en sall'e d'informatique ?
Non
Oui
t4. §ocher la réponsa qui cerrrspond le miaux peur toi








Je ne savais pas utiliser
cr:ns*tem*n! §arqg,e8and
"!'avaic une mu*iqu* *nt&t* mais j* ne p*wcia
p** tâ j*u*r {üxruge§andi
J'asrais pref*r* rsm p*§*r
lout s*ul
Je n'aimais pas les
csntreintê§ {px* deku*l** xv*c pl**ieunx
in'stP**o.u' -
§sm§l*Band




Je préfère la pièce
r:usi*sl*,cr*& av*c
G,amg,*&and
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§ Je ne savais utiliser GarageBand avant
La crédlvltÉ
tS. &mment as*tu trcuy§ lt manlâre dç eEmpossr *trsr
- _§ry§tsê?{§sæ_*s#L
{7. Eat-ee plua facile de eompo*s i
G seul
§ svec des camaradss
18. Pourquoi ?
§) paree queie pêux odrlprser ce que javenx
t parce que c'eot $us rapide
§ parce je rcçois de lhide de mes camarades * ils me dmnent dee idées
§ Frce ie reçois de lhide de mes camasades - ils mbident à utiliser llnstrument ou le logieiel
§ Frce qu'on s'amusa flus
t§. Gtusllac sont lsc prlnclpala* difricult§s que fu æ æncontrk pendant l'+xÉisnoe &
séation ?
B Ja n'étais pas d'accord avee les chsix des mernks de mon greæê
§ J'aurais pÉférÉ changer de grurpe
[3 Je voulais utilisêr ure aute insirument de musique
§ Je ne savais pas utiliser lbrdinateur coneclemenl
§3 Jhursis prÉféré êompussr tout seul{e}
Ç Jbvais une mâdie en tÈte mais je ne powais pas la jouer
§ Ja n'ai pas renewrlré de diffisullés
2t. A la fin dr l'expürlenee, qu'ect* que tu ap ls ÿnisux aimÉ appmndre ?
ffi Jcper dbn instrument de mueiqua
Ç Utiliser GarageBand
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4e de couverture 
 
Dans ce mémoire, il est question de la pertinence de l’outil informatique dans le processus 
créatif en éducation musicale. Pour l’étudier deux enseignantes, l’une en éducation musicale 
et l’autre en informatique, ont effectué une expérimentation avec leurs élèves au travers d’une 
création musicale basée sur un ostinato. Huit périodes hors programme ont été consacrées à 
cette étude avec 12 élèves volontaires d’une classe de 8e Harmos commune aux deux 
enseignantes. Le but de l’expérimentation est de connaître et de comparer les différents 
avantages et inconvénients de deux outils : les instruments acoustiques et le logiciel 
GarageBand, afin de déterminer l’apport de l’outil informatique dans un processus créatif 
musical. 
L’étude de la littérature concernant la créativité, notamment du point de vue historique et plus 
spécifiquement en musique et en informatique musicale, a permis de constater l’impact de 
l’évolution technologique dans le domaine de la musique, et sur le processus créatif musical 
en milieu scolaire. La démarche de recherche s’appuie sur le nouveau Plan d’Études Romand 
qui recommande depuis cette année l’introduction de l’informatique dans toutes les 
disciplines. Au travers de la création de plusieurs petites pièces musicales, non évaluées, 
l’objectif principal est d’observer comment les élèves manipulent, collaborent, interagissent 
lors d’un processus créatif. L’expérimentation cherche à définir la place actuelle et future de 
l’outil informatique en classe d’éducation musicale.  
Les résultats de l’étude ne permettent pas de répondre d’une manière tranchée mais nous 
espérons avoir contribué à une nouvelle approche pédagogique, soit transmettre des savoirs en 
utilisant les nouveaux outils technologiques mis à la disposition des enseignants dans le cadre 
de leur pratique professionnelle. Les productions sonores des élèves sont gravées sur un CD 
annexé au mémoire. Les nouvelles connaissances acquises, l’enrichissement mutuel et 
l’enthousiasme des élèves nous ont poussées à renouveler des activités créatives de ce style au 
cours de l’année scolaire.  
 
• Créativité – Processus créatif – Informatique musicale – Pratique instrumentale 
Production sonore – Logiciel numérique 
 
